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Prva knjiga iziazi tokom studenog, dok ce se ostaii naslovi pojaviti pocetkom 1985. 

Komplet je vrio pogodan za uvodenje u sve tajne danas toliko popularnih mikrokompjutera. Svaka je knjiga 
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acV\' 


S'!® 




o\® 


,M\S' 






da 




(aft®' 


,a\» 




aei^° '°„re9a' 

web® Jva^ao >ca; 


,eta' 


,cV\^ 


V.OV 


da 

da 






dvaQ^ 


vja^^^^vev «\ 


\V\ 


^a 






, v&' 


cAiao®'; '^oQ 


.V.O' 


aft^® .(fteP^® ' aeA®tro^o\^« oft®° 


(aV 


,eaa 


d®' 

.te*®'! 


,(aP’ 


b\sP'%o 9f®^a fcft-0'®«toft ' sMaftO^^, 

p°wc'®'' '^bei “'iao 9" Aftaa®"^- 

'S"»>?s»'“““'r»”“’'S'. 

Vi "%a<®V- 

n V oa^ ' } 6©^° ■ \iaf^® 
\es^a® rtxo'Z^''-® a n \ ^' dO" 

MaseP e aa^ jaM-a® 

.i9X^ ^ 


,„xeoV®v'l9°® 

fc'^fsa 9°; 


^Jed 

sW® 


,d(®'. 


xa9°', 


\ai 


,aa® 




ada '“ ■« (ax-: oQre"-„^M\o(.- a- 


* 9'" a^oe®VV^ 




u 


^ ■rfvea'® \(,ora '^\aO ' ® .. 


(aaV' 


" sa®°'^tvi''Sv®®''‘daV®'''' 

0»"®p 90®'''‘toiv'® ^^i'^ltae^®' 




ao9^„(e a®® avV^'V MsW®® ^ ^o« 


>*»> 


Q 





U ovom broju 


Uvodna rijec urednika 
U ovom broju 


Prikazi radunala 


Sperry PC 

Atari 600 XL i 800 XL 

Oric Atmos 

Merit 


Programska podiika (Software) 
Oprema (Hardware) 


Pismo iz Silicijske doline 
A sta on moze? 

Racunalo upravija jedrilicom 
Prvih 10 godina 

»Prosvjetin« racunalski happening 
Najnovije: ZX Spectrum 
Sto treba znati pri kupovini »mikri- 
ca« 

Evolucija mikroprocesora 
Razvrstavanje (sortiranje) na malim 
racunalima 

Spectrumove tajne; Ekran 
Palice za igru i njihovi prikijucci 
Savjeti za brzi Basic 
Racunala mogu vidjeti 
Elektronicni glazbeni instrumenti 
Programski tumac ili programski 
prevodilac 

Najznacajniji proizvodaci BASIC 
prevodioca 


Biblioteka 

Programska biblioteka za pocetnike- 


-Spectrum 40 

Editor za definiranje funkcijskih 
tipki - BBC 46 

Commodore-64, Vic-20 Commodore 49 
Program za brzo ucitavanje i zapis 
na kazetu ZX-81 (16K) 52 

Isprobajte! ZX-81 54 

Igra koja dolazi (Kokotoni Wilf) 55 

Programi u jedno] liniji-Spectrum 56 


Uradi sam 


Rubna spojnica (Edge connector) 
za racunala Galaksija 58 

Fizicko brisanje memorije i spreca- 
vanje pregrijavanja ZX Spectruma 60 

Kazetni adapter-Vic 20 61 


Igre 


Top-10 62 

Ronilac Scuba 

Smetlar (Trashman) 63 


1 

2 

3 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

15 

18 

19 

20 

21 

24 

28 

30 

34 

35 

36 

38 

39 



Ovim napisom zelimo vam predstaviti novog clana 
porodice Sperryjevih racunala, kojim se ta firma uvr- 
stila u grupu proizvodaca osobnih racunala - konku- 
renata IBM-ovonn PC-u. 

U proizvodnom programu Sperryja unazad desetak 
godina postoje inteligentni terminal! od kojih je naj- 
poznatiji UTS 400 [Universal Terminal System). Kon- 
trolna jedinica UTS-a 400 je Intelov 8-bitni mikropro- 
cesor 8080, a od periferijskih jedinica opskrbljen je 
disketnim jedinicama i pisacem. Medutim, ti termina- 
li su zavisni od veze s vecim racunalom (1100 serija 
Sperryjevih racunala) jer je rad na njima podijeljen u 
2 faze: prevodenje simbolickog jezika (assembler, 
COBOL, . . .), objedinjavanje, (povezivanje grupe pro- 
grama u jedan koji se izvrsava), punjenje takvog 
programs u memoriju terminals sto se sve izvodi na 
velikom racunalu [on-line] i drugs faza - izvodenje 
programs sto je nezavisno od veze s velikim racu- 
nalom (off-line). 

Takav tip terminals vremenom je razvijen do models 
UTS 30 i UTS 40. Buduci da su prije dvije godine 
osobna racunala postala pravi hit na trzistu, svi su 
se veliki proizvodaci racunala, pa tako i Sperry, na- 
stojali ukijuciti u proizvodnju. Stoga je inteligentnim 
terminalima Sperry dodao mogucnost samostalnog 
rada, odnosno upravijacki sistem (CP/M, CP/M Plu- 
s). a samim tim i sirok repertoar programske podr- 
ske kao npr, CBASIC, CIS COBOL, Pascal, PL/ 1-80, 
kao i mogucnost izvodenja raznih programs za podr- 
sku bazama podataka, grafici itd. 

No. u meduvremenu su se pojavila osobna racunala 
razvijena na bazi 16-bitnih mikroprocesora (IBM PC, 
Olivetti PC, Hp 150 itd.), s mnogo vise memorije 
(memorija je postajala sve jeftinija i sve manje ogra- 
nicavajuci faktor u cijeni racunala), a time i vecih 
mogucnost!. Trebalo se ukijuciti i u tu konkurenciju. 
Tako se pocetkom ove godine na americkom trzistu 
pojavio SPERRY PC, po cijeni i tehnickim karakteri- 
stikama direktni konkurent najpoznatijem osobnom 
racunalu te klase IBM PC-u. 

Na ovogodisnjem sajmu »lnterbiro-informatika« odr- 
zanom u Zagrebu od 8. do 12. 10. bio je na standu 
■Infosistema- iz Zagreba, koji je generaini zastupnik 
Sperryja za Jugoslaviju, iziozen jedan od models 
Sperry PC-a i pobudio je veliko zanimanje kako laic- 
ke publike koja se odusevijavala graficjtim mogucno- 
stima monitors visoke rasclanjenosti, tako i publike 
koja je pokazala interes za nabavku tog racunala. 


U tehnickom opisu Sperry PC-a naci cemo dosta za- 
jednickih svojstava s IBM PC-om i ostalim osobnim 
racunalima istog tips (16-bitni mikro-procesor), no 
to i jest ono sto se zahtijeva jer bitno je napraviti 
osobno racunalo tako da moze izvoditi programs 
bilo kojeg drugog. Drugim rijecima treba biti IBM pri- 
mjenjiv [compatibie], U tom smislu je i nastala izre- 
ka: »Danas cak i IBM treba nastojati da bude IBM 
primjenjiVK. 

Sperry PC se kao i ostala osobna racunala sastoji 
od kontrolne jedinice, monitors (video ekrana), ta- 
stature, jedinice vanjske memorije i stampaca. Proiz- 
vodi se u 7 models koji se medusobno razlikuju po 
karakterlstikama monitors i tipu vanjske memorije 
(diskete, Winchester disk ill kombinacija). 
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“Mikroprocesor kontrolne jedinice je 16-bltni Intelov 
8088. Opskrbljen je malom tehnickom dosjetkom. 
Naime, moguce Je birati brzinu rada 4,77 MHz ill 
7,16 MHz (sto ubrzava rad za 50%). 

Korlsnicka memorija (RAM) ima 128 K I vrijeme ci- 
klusa od 270 ns, vrijeme pristupa 150 ns i moze se 
prosiriti do 640 K. 

Takvo prosirenje je predvideno praznim mjestima u 
kucistu kontrolne jedinice, tako da se memorija 
moze povecatl jednostavnim umetanjem plocice 
(feature card) u za to predvideno mjesto. 

Stalna memorija (ROM - Read Only Memory] sadrzi 
programe za testiranje rada dijelova racunala i BIOS 
(Basic Input-Output System) - skup programs za iz- 
vodenje ulazno-iziaznih radnji s tastaturom, ekra- 
“nom, vanjskom memorijom I pisacem. 

Racunalo ima sat koji se napaja baterijom i koji odr- 
zava datum i vrijeme dana, te zvucnik za zvucne 
efekte i muzicku primjenu. Sto se tide komunikacija, 
tu je standardni medusklop RS232C - uredaj koji 
omogucuje asinhronu vezu preko komunikacijskog 
kanala brzinom od 50 do 9600 bitova u sekundi i u 
formatu od 5, 6, 7 ill 8 bitova. Uz kontroinu jedinicu 
u istom kucistu se nalaze I jedinice vanjske memori- 
je, sto je proizvodac zajedno nazvao sistemskom je- 
dinicom (system unit], Podrzavaju se dva tipa vanj- 
ske memorije: jedinica dvostranih disketa od 5,25 
Inca dvostruke gustoce i fiksni disk od 10 megabaj- 
ta. Vrsta i broj jedinica vanjske memorije zavise o 
tipu racunala (slika 1). Diskete su formatizirane tako 
da mogu primiti 360 KB ill 164 tiskane kartice. Za 
_one kojima je potrebna veca trenutno dostupna me- 
■ morija, rjesenje je fiksni disk opskrbljen vlastitim mi- 
kroprocesorom koji vrsi prijenos, pronalazenje i ot- 
klanjanje gresaka. 

Svaki od models ima ergonomicki konstruiranu ta- 
staturu od 84 tipke, takozvanu potpuno funkcionainu 
(fall-function] tastaturu sto znaci da se svaka tipka 
moze programirati. Slicna je onoj kod IBM-ovih mo- 
dels (naravno QWERTY] s tim da je opremljena s 
dodatnih 10 funkcijskih tipki, odvojenim numerickim 
tipkama i signalnim svjetlima nad LOCK tipkama. 

Tastatura je odvojena od sistemske jedinice i priklju- 
cuje se dva metra dugim kablom, sto omogucuje 
smjestaj po korisnikovoj zeiji. Monitor ill video ekran 
proizvodi se u tri varijante: crno-bijeli, monitor sred- 
nje rasclanjenosti i visoke rasclanjenosti. Crno-bijeli 
ill bolje receno crno-zeleni monitor ima ekran dijago- 
nale 12 inca (30 cm). Znak se sastoji od 7x9 tocaka 
unutar bloka od 9x14 tocaka. Sposoban je prikazati 
25 linija po maksimaino 80 znakova, te posjeduje 
kontrole svjetloce i kontrasta. Pod kontrolom pro- 
grams moguce je mijenjati boju pozadine i znaka 
unutar bloka, aktivirati blinkanje znaka te potcrtavati, 
Svaki od monitors posjeduje vlastiti mikroprocesor i 
memoriju ekrana, te mogucnost prikaza 256 znakova 
koji ukijucuju 96 ASCII grafickih znakova te simbole 
za obradu teksta i poslovne izvjestaje. Tako crno- 
bijeli monitor ima 4KB memorije i posebni medus- 
klop za pisac spojiv na Centronics medusklop, sto 
daje mogucnost prikijucenja vellkog broja pisaca raz- 
nih proizvodaca. Monitor srednje rasclanjenosti 
moze prikazati 256 znakova u 16 boja na pozadini u 
jednoj od 8 boja. Sto se tide grafike, ekran se sastoji 



od 320x200 tocaka, cija se boja i Jacina kontroliraju 
nezavisno. U visokoj rasclanjenosti (640x200 toca- 
ka) monitor postaje crno-bijeli. 

Monitor visoke rasclanjenosti, prikazan na Interbirou 
pruza izvanredne mogucnosti grafickih prikaza. Po- 
stoji vise kombinacija rasclanjenosti I broja boja, 
tako npr. u visokoj rasclanjenosti 640x400 tocaka 
moguce je prikazati 16 boja iz skupa od 256 boja, a 
u smanjenoj rasclanjenosti 320x400 odjedanput svih 
256 boja, to omogucuje memorija ekrana od cak 
192 KB. Ovaj monitor moze prikazati takoder 256 
znakova i to u 25 linija, te 80 ili 40 stupaca. Velicina 
memorije omogucuje mijesanje grafickog prikaza i 
teksta na ekranu. 

Uz svaki model mogu se prikijuciti dva tipa pisaca: 
model 5 I model 31. 

Model 5 stampac je tockasti [dot-matrix] u stvari 
Epson RX-80) dvostrani stampac brzine 100 znako- 
va u sekundi. Znak je sacinjen od 9x9 tocaka, a u 
jednoj liniji moze odstampati 40 do 137 znakova iz 
skupa od 235 znakova. Ovaj stampac se prikijucuje 
Ili preko crno-bijelog monitora Ili preko medusklopne 
plocice za stampac ako je monitor u boji. 


Drug! tip. Model 31 je pisac koji odjednom otiskuje 
cijeli znak (DAISY-WHEEL). Pise brzinom od 55 zna- 
kova u sekundi, takoder dvostrani. Stampa 132 zna- 
ka u liniji kod gustoce 10 znakova po incu i to iz 
skupa od 96 znakova. Za prikijucivanje vrijedi isto 
kao i kod modela 5. 

Preostaje jos da navedemo neke od mogucnosti 
prosirenja, koje se postize dodavanjem plocica u si- 
stemsku jedinicu. to su, kao sto smo vec naveli, 
prosirenje korisnicke memorije do 640 K bajtova, 
dodavanje plocice kojim se postize da Sperry PC 
oponasa SPERRY UNISCOPE terminal III IBM 3270 
bisinhroni ili SNA terminal, te dodavanje plocice na 
kojoj je poznati Centronics medusklop za spajanje 
pisaca. Nakon tehnickog opisa treba nesto reci i o 
programskoj podrsci racunala. Danas u svijetu po- 
stoje mnoga poduzeca koja se have pisanjem pro- 
gramske podrske za odredeni tip mikroprocesora 
kao npr. Microsoft, Lotus, Digital Research ltd. Tako 
je i za Intelov 8088 mikroprocesor napisana golema 
kolicina raznih paketa I aplikacija pocevsi od upra- 
vljackih sistema, pa do raznih igara. Zahvaljujuci poj- 
mu IBM primjenjivosti svi se ti program! mogu izvo- 
diti I na Sperry PC-u. U nastavku cemo kratko opi- 
sati osnovne programe I najpoznatije aplikacije 
Sperry PC-a. 


MODEL 

Standardna 

memorija 

Diskete 

Disk 

Monitor 

Pisac 

10 

128 K 

1 320K 

_ 

C/B 

Model 5 ill 31 

20 

128 K 

2 320K 

- 

C/B 

Model 5 ili 31 

25 

128 K 

2 320K 

- 

Srednje 

rascl. 

— 

30 

128 K 

2 320K 

- 

Visoke 

- 

40 

128 K 

1 360K 

1 10MB 

C/B 

Model 5 ili 31 

45 

128 K 

1 360K 

1 10MB 

Srednje 

rascl. 

— 

50 

128 K 

1 360K 

1 10MB 

Visoke 

rascl. 



Upravijacki sistem je Microsoftov MS DOS, vrio jed- 
nostavan po strukturi I upotrebi, a osnovni jezik je 
trenutno BASIC za DOS 2.11, jezik s mnogo dodat- 
nih mogucnosti, pogotovo u dijelu grafike i rukova- 
nja datotekama, Uz BASIC koji se isporucuje s racu- 
nalom, moze se nabaviti I COBOL, FORTRAN, Pas- 
cal, PL/1 i Turbo Pascal, programe prevodioce. Sto 
se tide obrade teksta, u samom upravijackom slste- 
mu postoji program EDLIN uglavnom namijenjen pi- 
sanju simbolickih programa. Ako je namjena PC-a is- 
kljucivo obrada teksta, moze se nabaviti jedan od 
mnogih editora kao na primjer Wordstar, Word, itd. 
Od baza podataka tu je Dbase II I III, Friday ltd., a od 
komercijalnih aplikacija Lotusov 1-2-3, Multiplan, Vi- 
sicalc itd. Ne treba vise nabrajati jer se na SPERRY 
PC-u moze izvoditi sve sto i na IBM PC-u. 


Moze se zakljuciti da je ovo izvan- 
redno oblikovano osobno racunalo 
(sto je mozda subjektivna ocjena 
autora) dostojan suparnik svim 
ostalim osobnim racunalima ove 
generacije u njihovoj klasi. 

Ernest Kogelman 
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prikaz radunala 



Merit 


Merltovi sisterri Merit 2000 i 3000, pojavlli su 
se kao novost na trzISto. Zanimijivo )e da mu je 
popularnost daleko vePa u Francuskoj, NJemad- 
koj, Austriji, Spanjolskoj i GrCkoj nego u Engle- 
skoj. 

Posebnost Merita u odnosu na ostale sisteme 
iste kiase ogleda se u Jednostavnosti primjene 
programske podrske. Razvoj rafiunalske tehnike 
zapoceo je u Velikoj Britani|i i Sjedinienim Ame- 
ridkim Drzavama, pa su sve naredbe u progra- 
mima i programskim Jezicima, kao i poruke. na 
engleskom jeziku. 

LJudi koji se profesionaino have elektronidnom 
obradom podataka poznaju engleski dobro, pa 
im rad za terminalom ne predstavija probiem. 
Smanjivanjem cijena radunala, ono je postalo 
dostupno gotovo svakom. Rad za terminalom 
tezak Je ljudima koji ne znaju engleski jezik. 

Ovaj problem rijedio je MERIT. Umjesto komuni- 
clranja na engleskom jeziku korisnik »razgova- 
ra« s racunalom na materinskom jeziku. Nared- 
be I poruke (cjelokupnl rad) odvija se jezikom 
korlsnika. Ovakav nadin rada sigurno bl s odo- 
bravanjem prihvatlll I mnogi jugoslavenski ko- 
rlsnlcl. 

VIdanka RIbIcic 
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Pomalo je neobicno pisati clanak za prvi broj casopisa koji ce biti stampan na iidaljenosti od cca 8000 km. Kako 
se radi o casopisu namijenjenom jugoslavenskim vlasnicima osobnog raciinala, mozda nije losa tema pisati 
upravo 0 tim racunalima. 

Moje vlastito iskustvo s osobnim racunalima datira od prve pojave}mikroprocesora (KIM-l, MOS Technology). 
Imao sam srecu da budem sudionik prvog tecaja o upotrebi mikroprocesora (1977. u Londonu), upravo u tre- 
nutku kad je moje odusevljenje velikim racunalima tipa CDC Cyber, -Vnivac 1110 bilo na vrhuncu. Cnatoc ne- 
shvatljivo velikoj razlici u upotrebi (danas je tesko povjerovati da je KIM, baziran na 6502 - mikroprocesoru oko 
kojeg je sagraden Apple II, imao IK memorije i heksadecimalnii tastaturu te minimalni monitor koji je omogu- 
cavao samo apsolutno programiranje), bio sam trenutacno ocaran cinjenicom da je KIM moj i samo moj. Ta bit- 
na, kvalitetna razlika izmedu mikroracunala i velikih racunala (mainframe) iako danas manje izrazena, odredila 
je sav moj razvoj i buducnost. 

Imati svoje racunalo koje se moze upaliti kad god se zazeli, »resetirati« bez obzira 
na druge korisnike (jer takvih i nema), osjecaj je koji »novU< vlasnici malih racu- 
nala i ne dozivljavaju u punoj mjeri. Oni nemaju bolnih uspomena o beskona- 
cnim cekanjima pred terminalom koji ne daje odaziv Hi zauzetim busilicama na 
kartice (»card punchy). Razvoj racunalske industrije bio je dovoljno jak da prouz- 
roci svjetski procvat posve nove industrije, industrije mikroracunala i pratece 
opreme. Iako pojam sto je osobno racunalo nije nigdje tocno odreden, smatram 
da se radi o racunalu ciji je vlasnik pojedinac, a upotrebljava se u najraznolikije 
svrhe. Manje je jasno sto je osobno racunalo u Jugoslaviji Sjecam se da je goto- 
vo svaka republika imala svoju industriju racunala (»srafciger« industriju), veza- 
nu na jednu od velikih svjetskih proizvodaca, proizvodeci tako basnoslovno sku- 
pe uredaje iz kategorife tzv. miniracunala po cijenama iz kategorije »mainframe«. 
Mikroracunala su ostala na milost i nemilost malih firmi, raznih osnovnih djelat- 


Mr. NIKOLA] IVANCIC 
dipt ing. 
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nosti i kvalifikacija, cija je osnovna motivacija bila na brzinu zaraditi novae. Pri- 
vatni je uvoz bio onemogUcen u potpunosti. S tugom se citaju vijesti kako se u 
Madarskoj prodaju Commodori, po cijeni koja je direktno izvedena iz odnosa do- 
lar — forinta, bez ikakve carine, u zelji da se sto vise rasprostrani upotreba racu- 
nala. No, nije mi namjera kritizirati stanje u Jugoslaviji, vec naprotiv, sa zado- 
voljstvom komentirati sirenje upotrebe racunala medu »obicne ljude« jer svrha 
tih uredaja i jest da posluze svim ljudima, ii sto sirem krugu djelatnosti. Pri tome 
je od samog pocetka najosnovnije primiti odgovarajucu naobrazbu o njihovoj 
primjeni. Kako se radi o veoma slozenom sustavu, treba s naobrazbom rano za- 
poceti Nisam siguran je li konacno u Jugoslaviji definirano sto je »Computer 
Science«, na koji fakultet pripada, i kako uopce izgleda nastavni program. Znam 
samo da to jos prije dvije, tri godine nije bio slucaj. 

Zavrsit cu prikazom posljednje novosti na podrueju osobnih radunala koju u\fodi 
Apple pojavom svog modela Macintosh. Osnovna je ideja i novost Mac-a da upra- 
vljacki sistem predstavlja nuznq zlo, pa' treba biti sto manje prisutan za vecinu 
korisnika. Zakucasta terminologija (»computerise«) prelazi u manipuliranje grafi- 
ckih simbola pomicanjem mehamdkog »misa«. Kriticari takvog pristupa zasnovali 
su svoje nepovjerenje u novu tehniku na tvrdnji o nemoguenosti postojanja bilo 
kakvog »razumnog« aplikativnog softvera koji bi koristio. Cini se da Telos Sof- 
tware Products iz Santa Monike to uspjesno opovrgava, nudeci Macintosh Data 
Base Management Software s nazivom Filevision. Za ilustraciju, Telos daje ana- 
tomski prikaz ljudskog oka i okruzujuce muskulature, te prikaz vinskog podruma 
s 22 vrste boca raznih vina. Izaberemo li (pomocu misa), mreznicu oka, Filevi- 
sion ce na ekranu prikazati^ve informaeije koje o mreznici posjeduje. Analogno, 
selekcijom jedne odabrane boce saznajemo sve o doticnom vinu. Naravno, sve je 
to vec odavno poznato, novost je nacin na koji se vodi dijalog s radunalom. Su- 
deci po uspjesnosti kojom se Macintosh prodaje, novost je veoma povoljno pri- 
mljena. 
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A iTO ON MOZE? 


I DA Bl COVJEK ZADOVOLJIO NEKU SVOJU POTREBU, NAJPRIJE JE TREBA IMATI! 

Godine 1984. miniracunala su nahrupila u nase domove zapocevsi istiskivati dosadasnje kucne ljubimce i mezimce kao Sto 
su televizori, HI-FI llnije, pa cak I video uredaji. Proces koji se u visoko razvijenim zemljama svijeta vec razbuktao, zapoceo 
je sada kod nas. Cljene ponekih racunala tek su nesto vise od cijena kvalitetnijih kalkulatora. Ponekad se s nevjericom i ra- 
zocaranjem pristupa maloj kutijici uz uzdah: .>Ah, zar je to kompjutor?« 

Nakon ovakvog deprimirajuceg pocetka, razocarani posjetiiac obicno postavija slijedece neugodno pitanje: 

”A sto mogu tim kompjutorom raditl?« 

I Na ovakvo pitanje najcesce je nemoguce dati zadovoljavajuci odgovor, posebno jer su takva pitanja postavijena na brzinu i 

I prepad. U ovom clanku pokusat cu odgovoriti na slicna pitanja. 

Ono sto zapanjuje cak i ljude koji se profesionaino have elektronicnom obradom podataka izuzetno je velika snaga neobic- 
no malih i zacudujuce jeftinih racunala. Analiza kod nas, a i u svijetu, vjerojatno najpopularnijeg mikroracunala Spectruma 
ZX potvrduje sve navedene tvrdnje: 


a) VeliCina memorije dostupne korisniku iznosi 48K sto znaCi otprilike 48000 znakova. Poznati su primjeri gdje su naSe veli- 
ke firme sa nekoliko tisuCa radnika vodile svoje cjelokupno poslovanje na sistemima ne vecim od 32K memorije. 

b) Dimenzije miniracunala su zaista mini: 24x14x3 cm i tezine od oko pola kilograma. Ono zaista izgieda kao igraCka u us- 
poredbi s ogromnim kabinetima koje su dizalice morale unositi u poslovne prostorije. 

c) U usporedbi s ranijih nekoliko desetaka ili stotina tisuCa dolara danasnja cijena od niti 200 dolara zaista nije pretjerana. 


Zbog smanjivanja cijena, racunala su se sve vise sirila. Sve CesCe se Cuje pitanje: »Sto moze raditi ovo raCunalo?« 
Na ovo pitanje moze se odgovoriti tek nakon razjaSnjenja nekoliko osnovnih pitanja: 



Postoje odredene meteoroloske i aerodinamiCne zakonito- 
sti koje odreduju kojom brzinom treba letjeti izmedu termi- 
ckih »stupova» (usponi strujanja), da bi nam putna brzina 
bila najveCa. Odredivanje te brzine dosta je slozen pro- 


Osim ovih cinilaca postoji joS Citav niz drugih 
koji utjecu na mogucnost stroja. U grubljoj 
varijanti raCunala mozemo usporediti s auto- 
mobilima koji se medusobno u mnogo cemu 
razlikuju i neprestano usporeduju i testiraju. 

Da bi netko korisno upotrijebio raCunalo 
mora imati odredene potrebe. Sigurno je da 
postoji veliki broj ljudi kojima racunala uopce 
nisu potrebna, niti Ce ikada biti. Stvarne mo- 
guCnostI su vrio Sarolike i raznolike. 

U svakom broju pokusat cemo prikazati po- 
neku prakticnu primjenu novih stanovnika na- 
sih domova. Ako ste i sami uspjeli pronaci 
neku zanimijivu primjenu, javite se! 

Zellk o Pazur 

Po struci sam inzenjer elektrotehnike, a veliki hobi mi je 
zrakoplovno jedriliCarstvo. U ovom clanku opisat cu malo 
racunalo koje sam zamislio i naCinio sam i u kojem sam 
povezao oba ova moja podruCja interesa. 

Zrakoplovno jedriliCarstvo je sport sa viSe discipline, od 
kojih je jedna od najatraktivnijih natjecanje u preietu, kojoj 
je cilj u Sto kraCem vremenu obletjeti zadane toCke na te- 
renu. Kako jedrilica nema vlastitog pogona, to je nakon 
povlaCenja avionom na 300 do 500 m visine nuzno koristi- 
ti uspone zraCne struje da bi se izvrsio zadani prelet. Mo- 
derne jedrilice standardnog razreda imaju omjer planiranja 
(finesu) od 1:30 do 1:40 sto je omjer propadanja i prede- 
nog puta. Zato je potrebno za svakih 100 km preleta dobiti 
u visini 2500 do 3000 m. Spomenimo jos da su danas 
ostvareni letovi jedrilicama duiji od 1700 km. 
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I Cijene miniracunala prote 
iu se u rasponu od 40 do 
3000 engleskih funti. 

Osim po cijeni, razlikuju 
se po velicini memorije i 
brzini procesora. 

1 Kvaliteta programske 
podrske takoder ]e bitna 
karakteristika racunala. 

I Jedna od bitnih osobina je 
i mogucnost prikliucenja 
na ostale perlferne ureda- 
ie. 


h2-h1 - 16000 (1+0,0036604 ■ Tsr) ■ 


h2-h1 


Vp = 


- brzini preskoka koja daje 
najvedu putnu brzinu (brzi- 
ni najbolje finese) 

- velicini finese za tu brzinu 

- doletu sa trenutne visine 
tom brzinom. 

Odredivanje visine 

Kako je u preletu bitna visina 
prema aerodromu polijetanja 
odnosno slijetanja, odiucio 
sam odredivati visinu pomo- 
cu Babinettove formule za 
barometricko odredivanje vi- 
sine koja ima oblik 


P1-P2 


P1+P2 

gdje je 

h2-h1 -relativna visina prema aerodromu u 
metrima 

- srednja temperatura sloja zraka Izmedu 
hi i h2 u ”C. Aproksimiramo ju sa 

Tsr - gdje su T1 i T2 temperature 

na nivou hi odnosno h2. 

-pritisak zraka na nivou h1 

- pritisak zraka na nivou h2 

Vidimo da nam je za ovo izracunavanje potrebna i tem- 
peratura kao ulazni parameter. 

Brzinu penjanja dobijemo dijeljenjem relativne visine s vre- 
menom iz vremenskog brojaca 


blem buduci da ona ovisi o mnogim ciniocima (parametri- 
ma). Jedrilica nema autopilota, pa je jedrilicar cijelo vrije- 
me leta zauzet navigacijom i odrzavanjem elemenata ieta. 
Zato sam odiucio naciniti uredaj koji ce sam uzimati po- 
trebne parametre i iz njih izracunavati najbolje brzine za 
prelijetanje izmedu termickih stupova. Elegantno rjesenje 
za ovakav relativno slozeni zadatak je koristenje mikropro- 
cesora. Kvalitete jednom nacinjenog uredaja mogu se po- 
pravljati usavrsavanjem i izmjenama programa koji obavija 
povjerenu mu zadadu, uglavnom bez zahvata u samu 
opremu. 


Odredivanje brzine “ 

Brzinu jedrilice odredujemo take da nam razlika izmedu 
statickog i dinamickog pritiska na Pitot ili Venturi cljevi 
sluzi kao modifikator adrese tabele u kojoj su pohranjeni 
podaci 0 brzini u ovisnosti o toj razlici pritisaka. 

Tezina jedrilice 

Moderne jedrilice su opremljene tankovima za vodobaiast. 
Povecanje tezine jedrilice povecava njenu probojnost, to 
jest omoguduje postizanje boijih finesa pri vecim brzina- 
ma. Informaciju o punom Ili praznom tanku za vodobaiast 
uredaj uzima sa prekidaca, kojeg pilot postavija na panelu. 


Prvo je bilo potrebno definirati problem i postaviti mate- 
maticki model uredaja. Ulazni parametri potrebni za rjese- 
nje problems su: 

- visina, odnosno brzina penjanja 

- brzina jedwlice (za preskok) 

- tezina jedrilice 

- smjer i jacina vjetra 

Obradom ovih pa'rametara dobivamo podatke o: 


Smjer i jacina vjetra 

Ove parametre uzimamo takoder s prekidaca smjestenih 
na paneiu uredaja, a postavija ih takoder pilot. 

Ovime smo definirall sve parametre potrebne za izracuna- 
vanje zeljenih vrijednosti, a karakteristike jedrilice cuvamo 
tabelarno zapisane u ROM-u uredaja. U preletu jedrilicom 
razlikujemo dva osnovna ciklusa koji se izmjenjuju: ciklus 
penjanja u kojem jedrilica obicno kruzi nad istim mjestom 
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Racunalo upravija jedrilicom 


I 



Sllka 1 



i, koristeci se usponim strujanjima, dobiva na visini i ciklus 
preskoka u kojem jedrilica leti s vrha iskoristenog termic- 
kog stupa prema podnoznju slijedeceg. 


Zbog toga racunamo dva slucaja: 

a) U penjanju odredujemo zeljene parametre na osnovi iz- 
mjerenog pros)ecnog dizanja i pretpostavijenih uvjeta u 
fazi preskoka. 

b) U preskoku odreaujemo zeljene parametre na osnovi 
prethodnog prosjecnog dizanja i izmjerenih uvjeta u fazi 
preskoka. 


Uredaj sam razlikuje o kojem je ciklusu rijec, vec prema 
tome da li trenutna visina raste ili pada. 

Ovisnost brzine jedrilice i njenog vlastitog propadanja 
dana je dijagramom nazvanim POLARA BRZINA JEDRILI- 
CE. Karakteristican izgied jedne polare brzina dan je na 



Razmotrimo sada jedan ciklus penjanja i preskoka prema 
slid 1. Mjesta A i B udaljena su medusobno s metara. 
Ako nad mjestom A penjemo brzinom v1, onda cemo se 

tu zadrzati vrijeme T1 =_!?— da bi se popeli za visinu h. 
v1 

Nakon toga kredemo u preskok nekom brzinom v2 zbog 
koje propadamo brzinom w (vidi polaru brzine). Znaci, ako 
zelimo nad mjesto B doci na istoj visini na kojoj smo po- 

celi penjati iznad mjesta A, treba nam T2 - ^ vremena. 

w 


Ukupno vrijeme putovanja od mjesta A do mjesta B.je 


Tuk-T1 -I-T2, odnosno V putna=— . Ako polaru brzina 
Tuk 

aproksimiramo krivuljom drugog reda av^ -t bv -i- c = w mo- 
zemo naci: 

a) maksimum funkcije putne brzine 

b) maksimum funkcije finese 

a odavde, uz pomoc polare brzina, i ostale zeljene parame- 
tre. Ako ovom problemu dodamo jos I utjecaj vjetra, onda 
se on bitno komplicira I mikroprocesor bi trebao dosta 
vremena za izvrsenje svih potrebnih proracuna. Zbog toga 
sam nacinio kompromis: kompletne proracune optimaliza- 
cije za sve uvjete izveo sam na racunalu UNiVAC 1100 u 
programskom jeziku FORTRAN, i te rezultate pohranio u 
ROM uredaja, Prikladnom organizacijom ROM-a omogucio 
sam da se na osnovu parametara (srednje dizanje, rezim 


sa ili bez balasta, komponenta vjetra) izracunava adresa 
sa koje se uzima gotovi rezultat pripremljen na velikom si- 
stemu. Takav nacin rada skratio je vrijeme potrebno za 
dobivanje rezultata nekoliko puta i pojednostavio strojni 
program. Ovime bi zavrsio o matematickoj osnovi cijelog 
problems, iako su neki pojmovi same dotaknuti. Za detalj- 
no rjesenje problems optimalizacije preleta bilo bi potreb- 
no napisati podeblju knjigu, a nama je bio cllj samo nazna- 
citi kompleksnost problems koji treba rijesitl. 

Sada se postavija pitanje kako rijesiti postavijeni zadatak. 
Prvo, potrebni su pretvaraci koji neelektricne velicine (ap- 
solutni pritisak, diferencijaini pritisak i temperatura) pret- 
varaju u elektricne. Zatim trebamo te elektricne velicine 
prilagoditi da imaju povoljan hod signals dovoljan za pret- 
vorbu analogno-digitalnim pretvaracem. Taj pretvarac pret- 
vara elektricnu velicinu ulaznog signals u odredenu binar- 
nu kombinaciju koja se onda moze dalje obradivati. Pret- 
vorba zahtijeva jos I analognu sklopku koja propusta jednu 
od tri ulazne velicine na analogno-digitaini pretvarac. Digi- 
talni dio uredaja organiziran je oko mikroprocesora koji 
upravija citavim uredajem na osnovi programs zapisanog 
u ROM-u. Ulazno-iziazni saobradaj odvija se preko ulazno- 
izlazne jedinice. Prikaz rezultata je na troznamenkastom 
sedmodjelnom polju realiziranom upotrebom svjetlecih dio- 
da (Seven segment LED display). 

Ne upustajudi se u detaijne analize elektricnih svojstava 
sklopova koje cemo koristitl mozemo naciniti organizacio- 
nu blok skicu uredaja. 


Popis sklopova koristenih u uredaju: 


oznaka 


LX1602A 

pretvarac apsolutnog pritiska u napon 

LxieOID 

pretvarac diferencijalnog 
pritiska u napon 

AD590MF 

pretvarac temperature 
u struju 

AD522BD 

diferencijaino pojacalo 

AD741LN 

operaciono pojacalo 

DG190BP 

analogna sklopka digitaino 
upravijana 

AD574JD 

analogno-digitaini pretvarac 

MC6802 

8-bitni mikroprocesor poro- 
dice 6800 sa 128 B RAM-a 

MC6821 

paralelni ulazno-iziazni 
sklop porodice 6800 

2732 

4K X 8 reprogramibilna memorija za 
citanje (EPROM) 

74LS154 

demultipleksor iz 4 u 1 od 16 

74LS74 

dvostruki D bistabil 

74LS04 

sesterostruki invertor 

9368PC 

cetverostruki D bistabil s 
dekoderom I sklopom za pogon 

7-djelnlh znamenaka realiziranih sa 
svjetlebim diodama. 



Pretvarace pritiska tvrtke National Semiconductor nabavio 
sam u Munchenu nakon gotovo godinu dana neuspjesnog 
dopisivanja sa njihovim zastupnistvom Eltrade u Trstu. 
Oba pretvaraca radila su bez greske. 

Analogno-digitaini pretvarac, pretvarac temperature u 
struju, diferencijalna i operaciona pojacala kupio sam po- 
stom od tvrtke Analog Devices u Genevi. Proizvodi te 
tvrtke su vrhunski, ali im je takva i cijena. 

Ostale sklopove kupio sam u Trstu u pfodavaonici Electro- 
nic Shop. 
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Svaki pojedinacni sklop testirao sam prije ugradivanja, tako da nisam imao problema 
sa sklopovima nakon sastavijanja uredaja. 

Cijeli uredaj sacinjen je na plocici velicine Eurocard tehnikom WIRE WRAP-a. To je 
omogucilo veliku gustocu pakiranja (vidi sliku uredaja). Osim toga bio sam posteden 
razvoja kompllcirane i skupe dvostruko tiskane plocice. Smatram da je WIRE WRAP 
tehnika pouzdana I zgodna za razvoj prototipova, jedino se prije pocetka rada mora- 
te naoruzati strpljenjem i imati dobre oci. Mana joj je sto su podnozja relativno sku- 
pa. kao i alat i zica. 

Glavni program slozen je modularno. Sve matematicke operacije (izracunavanje 
h2-hl. mnozenje i dijeljenje u visestrukoj preciznosti) napisani su kao potprogrami 
koje poziva glavni program. Prije poziva potprograma glavni program postavija para- 
metre potrebne za izracunavanje u odredeni dio memorije RAM-a koji onda koristi 
potprogram i opet ostavija rezultat u dio RAM-a koji stuzi samo za vezu izmedu 
gtevnog programa i potprograma. Program sa potprogramom zauzima gotovo 4 kB 
ROM-a i jo§ 4 kB ROM-a zauzimaju tabele sa izracunatim rezultatima i karakteristi- 
kama jedrilice. Primjera radi ovdje dajem odsjecak programa koji upisuje brojku 888 
na display radi testiranja. 



LDAA #$80 
STAA DISABLE 
STAA DATAA2 
STAA ENABLE 
STAA DISABLE 
INCA 

STAA DATAA2 
STAA ENABLE 
STAA DISABLE 
INCA 

STAA DATAA2 
STAA ENABLE 
STAA DISABLE 


DATAA2 

DISABLE 

ENABLE 


»8« u gornja 4 bita, »0« je adresa jedinica 

zabrani upis 

uplsi u iztaznu jedinicu 

zakijudaj u D bistabil s dekoderom 
adresa slijedece znamenke 
upisi u iziaznu jedinicu 

zakijudaj u D bistabil s dekoderom 
adresa slijedede znamenke 
upisi u iziaznu jedinicu 

zakijudaj u D bistabil s dekoderom 
#- direktno punjenje akumula tora vrijedno§du 
$- vrijednost Je heksadecimalna 

- simbolicka adresa na ulazno-iziaznom sklopu 

- simbolicka adresa koja preko biraca sklopa aktivira zabranu 
upisa u D bistabil s dekoderom 

- simbolicka adresa koja preko biraca sklopa aktivira dozvolu 
upisa u D bistabil s dekoderom. 





ngm|eiT8n)e 
analogne sklopke 


£eican)e na porasi 
signala na 
neponakom st(adilu 


start A/0 preivarafia 


iakamo 

da konverzlls zavril 


uSilsvanla MSS A/D 
konvertlia 


uiltevania 

LSB A/0 konuar/ile 




dlea 


Ispis (HEX) rezultata 
na PRIKAZ 


vremensko 

kain)en)e 


da k ia START 
poatavtjan? 















i 

i 

1 






posiavl bmleda 



u£nal Tpoi, Ppo6 



Izracunai Hpoi 



iakalJsak. 





Isplal prikai 



itital mdo4 sail. 





Ovaj dijagram Je relativno grub. Neki blokovi u dija- 
gramu su slozeni od niza instrukcija. Zato je mozda 
interesantno pogledati kako izgieda detaijni dijagram 
toka jednostavnijeg test programa za isti uredaj, koji 
sluzi za testiranje opreme. Pomocu njega trebamo 
ispitati da li se korektno postavijaju analogne sklop- 
ke, starta analogno-digitaini pretvarac, ocitavaju re- 
zultati pretvorbe i upisuju u sklopove za prikaz re- 
zultata. Ujedno nam pomaze kod podesavanja po- 
smaka i pojacanja u analognom dijelu uredaja. 


1 

odndl stednll dolet 


odtadl 2a I: VMV, FUV, 
FUF. DOLET MP 


Do sada je nacinjen uredaj, izvrseno je testiranje opreme, 
bazdarenje anaiognog dijela u baro-komori i testiranje s 
test programom. Napisan je i glavni program koji je sada u 
fazi testiranja po odsjeccima. To je testiranje dosta oteza- 
no zbog nedostatka hardware-ske i software-ske podrske 
za razvoj mikroprocesorskih sistema kod nas. 

Za jos detaijnije podatke o uredaju i programu i eventual* 
noj nabavci takvog ill slicnog uredaja mozete se obratiti 
redakciji. 


Vladimir Sabljar 






I 




































Premda smo vec potpuno navikli na sve krace vrije- 
me potrebno od najave novog tehnoloskog proizvo- 
da do njegove siroke primjene, elektronicna racuna- 
la dozivijavaju u posljednjih dvadesetak godina tako 
nagli razvoj da su rijetki pojedinci koji ga uspijevaju 
pratiti u potpunosti. Iz dana u dan pojavijuju se nove 
stvari, a mnoge od njih donose znacajne promjene u 
neposrednoj buducnosti. I tako, samo deset godina 
nakon Altaira, svatko tko za to ima interesa, moze 
kupiti malo osobno racunalo i iskoristiti ga za ono 
sto mu treba. Na trzistu Je, po relativno nisko) cijeni, 
lako pronaci program koji najbolje odgovara potreba- 
ma korisnika. Oni s vecim prohtjevima takoder dola- 
ze na svoj racun - modeli namijenjeni profesional- 
nom radu sve su cesci u uredima i domovima, a ono 
sto mogu uciniti, prije ne tako dugog vremena bilo 
je samo u domeni velikih racunalskih centara. Mo- 
gucnosti osobnih racunala rastu takvom brzinom da 
iznenaduju oak i strucnjake - vrio cete cesto i medu 
njima pronaci one koji, premda teoretski znaju sto 
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Dok sjedim za tastaturom svog racunaia koje mi je 
zamijenilo pisaci stroj, i u zelenim znakovima moni- 
tora pokusavam pronaci inspiraciju za pricu o stanju 
<ompjutorizacije (pritom se misli na nezadrzivo sire- 
ije osobnih racunala) u svijetu i kod nas, otkrivam 
prilicno zgodnu koincidenciju, Vrijeme nastajanja i iz- 
laska ovog casopisa poklopilo se s desetom godis- 
njicom vrio znacajnog dogadaja u povijesti racunal- 
ske tehnologije. U sijecnju 1975, jedan od najpopu- 
larnijih americkih hobistickih mjesecnika za elektro- 
niku. Popular Electronics, na naslovnoj stranici obja- 
vljuje sliku prvog osobnog elektronickog racunala 
nazvanog Altair, s opsirnim clankom o njegovim 
osobinama i mogucnostima primjene (premda su o 
tome u to »kameno doba« postojale tek vrio zamag- 
Ijene misli). Prema tome, trenutak je vise nego pri- 
kladan da se prica o nastanku i razvoju osobnih ra- 
cunala, kao i svega sto ih prati. 


mikroracunala danas mogu, na njih gledaju s prilicno 
nepovjerenja. No, vrio je malo pojedinaca koji nakon 
sto sjednu za tastaturu malog racunala ne priznaju 
da se radi o pomagalu koje ce u slijedecim godina- 
ma izmijeniti nacin poslovanja i zivota uopce. 

Premda entuzijasti kojima dugujemo danasnje mode- 
le osobnih racunala vjerojatno nisu slutili kamo ce 
tehnologija u tako kratkom vremenu odvesti (mnogi 
upuceni, naime, tvrde da je njihov nastanak posljedi- 
ca opceg razvoja, te da je »otkrice« mikroracunala 
naprosto »visjelo u zraku«), to ne umanjuje njihovu 
zaslugu. Prva polovica sedamdesetih godina doba je 
konacne potvrde vrijednosti elektronickih racunala, 
te vrijeme kad se tehnologija razviia dovoijno za 
uvodenje tzv. »minikompjutora« i stvaranje mikro- 
procesora, odnosno racunala na jednom jedinom in- 
tegriranom krugu, ill cipu, kako ga popularno naziva- 
mo. Obican je smrtnik to dozivio putem poplave 
dzepnih racunala, kalkulatora, koji su za kratko vrije- 
me osvojili svijet, Vaija znati da oni pocivaju na jed- 
nakim principima kao i mikroracunala, a razlika je u 
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jednoj jedinoj osobini - njih se, naime, nije moglo 
programirati, tako da se zapravo radilo o racunalima 
specijalne namjene. (S obzirom na sve manje dimen- 
zije pojedinih mod^la osobnih racunala, danas je, na- 
ravno, mnogo teze povuci granicu izmedu njih i kal- 
kulatora). Stvaranjem prvih mikroprocesora, a jedan 
od njih je bio i 4-bitni intelov 4004, stvaraju se te- 
melji nove industrije. Vrio je zanimijiva cinjenica da 
je proizvodacima racunaia i poluvodickih eiektronic- 
nih eiemenata bilo potrebno vrIo mnogo vremena da 
shvate sto se dogada. Sve sto je ucinjeno od 1972. 
do 1976, zasluga je pojedinaca, »amatera« - korisni- 
ka koji su spoznaii mogucnosti novog medija. Sio- 
bodno bismo mogli reci da su osobna racunaia stvo- 
rena kao hobisticki projekti u kupaonicama (slucaj 
Altaira), iii garazama (sto je svima poznat primjer). 
Jedan od vizionara, prakticni nepoznat svima osim 
nekolicini upucenih, je i Don Lancaster, u posljednje 
vrijeme sve cesce nazivan i »ocem osobnih racuna- 
la«. On je jos 1973. stvorio tzv. TV-pisaci stroj, koji 
nije bio nista drugo do teieprinter, tastaturom pove- 
zan s TV-ekranom, sto je osnovni korak u stvaranju 
osobnog racunaia opce namjene.' Sve dotada, a to 
mozda i nije toliko poznato, s racunalima se izravno 
komuciniralo uglavnom preko obicnih sklopki na ko- 
mandnoj ploci, a podaci su se uspisivali i ispisivali 
preko busenih vrpci, kartica, ill na pisacima. Lanca- 
sterov TV-pisaci stroj bio je nesto poput danasnjih 
racunalskih terminals, i kao takav svakako prethod- 
nik osobnih racunaia. No odiucujuci korak morao je 
tek stici, a to je bio 8-bitni mikroprocesor koji dolazi 
na trziste pocetkom 1974. Intel je stvorio dvije vr- 
ste, 8008 koji nije dozivio veci uspjeh, i 8080 koji 
postaje standardom industrije. Upravo na njemu se 
osnivao i Altair, za danasnje pojmove primitivni ure- 
daj koji se sastojao od kutije centralnog procesora 
na kojoj su bill prekidaci za komunikaciju s racuna- 
lom i teleprintera s citacem papirne vrpce (to je bio 
jedini nacin unosa i ispisa podataka), Altair je posti- 


gao prilican uspjeh: tokom nesto vise od godine i 
pol prodano je nekoliko stotina primjeraka, no pro- 
graml i BASIC prevodilac, koji su se upisivali s pa- 
pirne vrpce, nisu bill bas najzgodniji medij. Tada se 
netko sjetio mogucnosti zapisivanja informacija na 
obicnu kazetofonsku vrpcu, i u srpnju 1976. stize 
SOL, nasljednik Altaira koji je imao sva potrebna po- 
boljsanja - ugradeni upravijacki sistem, video ploci- 
cu, tastaturu (nije vise bilo prekidaca), i to sve u ku- 
tiji velicine pisaceg stroja. No SOL nije imao veceg 
uspjeha i ubrzo nestaje s povijesne pozornice, a raz- 
log je bio Apple I, racunalo izradeno na jednoj jedi- 
noj stampanoj ploci, prethodnica sjajne buducnosti. 

U to pionirsko doba, nove tvrtke nastaju kao gijive 
poslije kise, no vecina propada nakon kraceg vreme- 
na. Samo oni koji uspijevaju zainteresirati financijere 
(a to nije nimalo lako), imaju nesto laksi san. Zani- 
mljivo je da se povijest ponavija - situacija u indu- 
striji mikroracunala dozivijava danas slicna previra- 
nja kao u pocecima, premda su razlozi danas nesto 
drukciji. Naime, nakon sto su veci proizvodaci pre- 
poznali vrijednosti osobnih racunaia, u sve se ve- 


cem broju ubacuju u Igru. Naravno, uspjeh na trzistu 
u prvo je vrijeme bio osiguran zbog gotovo nezasit- 
ne gladi potrosaca, no s vremenom se zelje I potre- 
be uskladuju, i svi oni, koji racunaju samo s brzom 
zaradom, prije se ill kasnije moraju suociti s bankro- 
tom. Pratimo li strucne casopise, utvrdit cemo da 
svakog mjeseca desetak, pa i vise, relativno pozna- 
tih americkih hardverskih i softverskih tvrtki zatvara 
vrata. Mozda je, stoga, ovaj trenutak prilicno pogo- 
dan za proucavanje uspjeha (odnosno neuspjeha). 
Mikroracunala su na trziste stigla u dva vala. Od 
uredaja prve generacije mogli bismo nabrojiti IMSAI, 
SOL, Apple II, PET, TRS-80 Model I, Cromemco, Te- 
xas Instruments 99/4, kao i nekolicinu kod nas ne- 
poznatijih modela poput Vector Graphic, Northstar 
Horizon, Wave-Mate, te TDL. U drugom valu su sti- 
gli Atari, Commodore Vic-20 i 64, Apple He, IMB PC 
i citav niz tzv. »prenosivih« racunaia, od kojih su 
svakako najpoznatija Osborne 1 i Kaypro ll. Sad se 
nalazimo na pragu trece generacije koja ce korisnici- 
ma omoguciti jos jednostavniji rad nego do sada. 
Njeni su predstavnici racunaia s 32-bitnim proceso- 
rima, poput Apple Macintosha. 

Odredimo li kljucne osobine uspjesnih modela, to ce 
nas s vrio vellkim stupnjem sigurnosti voditi prema 
smjernicama koje osiguravaju dobru produ na trzi- 
stu, a to drugim rijecima znaci da su po voiji pro- 
sjecnom kupcu. Izmedu eiemenata koje vaija prouciti 
svakako su mogucnosti prosirivanja, vrsta vanjske 
memorije, slobodna mjesta za dodatne plocice, grafi- 
ka visokog raziucivanja i grafika u boji, interno stvo- 
reni video signal, a vazna je, naravno, i cijena, Pre- 
ma tome, nece nas mnogo zacuditi kad utvrdimo da 
dva najuspjesnija modela do danas, Apple II i IBM 
PC, imaju mnogo zajednickog: mogucnost grafike u 
boji, slobodna mjesta za prosirivanje, disk jedinice 
promjera 5,25 inca, te memorijski organiziran, inter- 
no stvoreni video signal. No podemo li dalje, vidjet 



cemo da slicne osobine ima vecina modela na trzi- 
stu, pa cak i oni ko]i su manje ill vise neslavno pro- 
pali. Stvarni zajednicki nazivnik uspjeha - osim ci- 
njenice da svako racunalo koje zeli bolju produ mora 
imati tastaturu i disk jedinicu - su entuzijazam ama- 
tera i programska podrska nezavisnih proizvodaca. 
Koristimo ii ta) kriterij kao mjeru uspjeha ili neuspje- 
ha. ustanovit cemo da prakticki ne mozemo pogrije- 
siti. To je i glavni razlog zbog kojeg se Morrow ili 
Kaypro modeli prodaju tako dobro premda se osni- 
vaju na procesoru Z80 koji Je daleko od savrsen- 
stva. No Z80 omogucuje izvodenje svih CP/M pro- 
grama, a njih Je tokom godina sakupljeno stvarno 
vrio mnogo. Koliki bi uspjeh ta racunala postigla da 
su se oslanjala na vlastiti upravijacki sistem koJi 
nisu prihvatili amateri i stvaraoci programa? 

Ovim posljednjim naceli smo temu koja Je stvarni 
pokazatelj uspjeha kompjutorizacije. Naime, nije te- 
sko utvrditi da umijece programiranja daleko zaosta- 
Je za napretkom tehnologije. I tako, premda na trzi- 
ste neprekidno stizu novi modeli sve mocnijih racu- 


tesko govoriti o nedostatku programera, Jos uvijek 
niJe stvoreno dovoijno kvalitetnih obrazovnih progra- 
ma. Ne samo sto Je to tezak posao, vec i proces 
ucenja nije Jos uvijek dovoijno poznat. No, osobna 
ce racunala pomoci i na tom podrucju; cim se u rad 
ukijuci dovoljan broj nastavnika, rezultati ce iz dana 
u dan biti boiji. Nije stoga cudno da se svakih pet 
godina ocekuje podvostrucavanje broja racunala u 
obrazovnim institucijama (danas ih u SAD ima goto- 
vo 400 tisuca, deset puta vise nego prije samo tri 
godine). 



nala, program! koji ih moraju ozivjeti tek kaskaju za 
njima. U posljednje vrijeme ima mnogo primjera za 
takav slijed dogadaja - dovoijno Je spomenuti, na 
primjer, Sinclaira QL koji Je najavijivan na velika zvo- 
na, no ubrzo se ustanovilo da pati od mnogih nedo- 
stataka u upravijackom sistemu, pa mu cak i BASIC 
prevodilac ne radi kako treba. Slicne se stvari doga- 
daju cesce nego sto bismo mislili, a glavni Je razlog 
potcjenjivanje vremena potrebnog za stvaranje do- 
brog programa (bez obzira na vrstu i namjenu). Jos 
jedan zgodan primjer Je i CAI/CAL (Computer Aided 
Instruction/Computer Aided Learning - poducavanje 
i ucenje uz pomoc racunala). Naime, to podrucje Je 
Jedno od kojih bi covjecanstvo u cjelini imalo najve- 
ce koristi. No cak i u SJedinJenim Drzavama gdje Je 



Koristenje 16 i 32-bitnih mikroprocesora, te sve niza 
cijena glavnih i perifernih memorija vodi stvaranju 
racunala cija se mogucnost obrade podataka pocinje 
usporedivati s velikim sistemima. Naravno, koliko ce 
uspjeha u tome biti, prvenstveno ovisi o programi- 
ma. Zbog radnih memorija velikog kapaciteta, u po- 
sljednje su vrijeme sve popularniji tzv. >.integriranl-< 
paketi, u kojima se obicno nade program za obradu 
teksta, pohranjivanje i organizaciju podataka, te pro- 
racunavanje (spreadsheet). Nakon sto se takav »pa- 
ket« ucita s diska, program! nam neprekidno stoje 
na- raspolaganju, a kod nekih modela ih cak mozemo 
koristiti istovremeno. Naravno, njihova Je cijena pri- 
licno visoka, i zato su primamijivi za svakog proizvo- 
daca. Koliko su potrebni korisnicima, to Je sasvim 
drugo pitanje, no programere to (barem isprva) ne 
brine. Nazalost, vrIo Je tesko pronaci »paket« ujed- 
nacene kvalitete, pa se s dobrim programom za 
obradu teksta mora kupiti inferiorna baza podataka, 
ili neka druga nezeljena kombinacija. S druge strane, 
mozda ce ovo razdoblje racunalske povijesti trajati i 
krace nego sto smo mislili; IBM za svoj PC sprema 
upravijacki sistem koji ce korisniku omoguciti da »in- 
tegrira« programs koJe zeli, odnosno one koJe vec 
posjeduje i na koje Je navikao. Time Je svakako naci- 
njen Jedan od prvih koraka prema potvrdi cinjenice 
da odiuku o tome kako ce se racunalo koristiti vaija 
prepustiti vlasniku, a ne (precesto nestvarnim) za- 
mislima nekog programera, VaIJa se nadati da ce ta- 
kav slijed dogadaja u buducnosti biti sve cesci. 

A gdJe se u citavoj toj prici nalazimo mi? Sudeci po 
onome sto se dogada u posljednje vrijeme, mogli 
bismo reel da se konacno nesto krece. Poslije neko- 
liko godina u kojima se nasa kompjutorizacija osni- 
vala iskijucivo na nezakonitom unosu opreme iz ino- 
zemstva, danas se u trgovinama moze pronaci ne- 
koliko kuenih modela (Sinclairov Spectrum, Commo- 
dore 64. . . ). S obzirom na iskustva razvijenih zema- 
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Ija gdje se pokazalo da se rezultati ne mogu postici 
bez vrio siroke osnove (sto drugim rijecima znaci 
bez jeftinih racunala), za ocekivanje je da ce se to- 
kom slijedecih par godina svijest o korisnosti osob- 
nih racunala dovoijno prosiriti za sustavniju akciju. 

To, doduse, ne znaci da je Jugoslavija u mikroracu- 
nalskom smislu potpuno »djevicanski« teritorij, Poku- 
saji da se nesto vise ucini sezu prilicno daleko u 
proslost. Jos pocetkom proslog desetijeca ustano- 


vljen je u Zagrebu Multimedijski centar sa zadatkom 
da (uglavnom) mlade nauci racunalskoj pismenosti. 
Prvi su se modeli osobnih racunala nasli u njemu 
vrIo kratko vrijeme nakon pojave na zapadu, I do da- 
nas su njima naucili rukovati deseci tisuca mladih. 
Nazalost, industriji je trebalo mnogo vremena da se 
uklopi u nove trendove, trebalo je naciniti sve po- 
greske koje su drug! ucinili par godina prije nas, I 
tek se u posljednje vrijeme opazaju znacajnije pro- 
mjene (u najskorije vrijeme nekoliko proizvodaca na- 
mjerava zapoceti prodaju mikroracunala razlicite na- 
mjene). Sve sto je prije ucinjeno nije otislo mnogo 
dalje od prototipova i vrio ogranicenih serija (primjer 
Iskrinog Partners, Velebitovog Galeba; itd,), a veci je 
uspjeh postigao same kucni model Galaksija. Razlog 
tome je, naravno, cijena: druga su racunala na na- 
sem trzistu, opcenito govoreci, precijenjena barem 
pet do deset, pa I vise puta. Nije, stoga, cudo da u 
nasim uvjetima nije lako pronaci kupca. Pojava ve- 
ceg broja models koji se mogu nabaviti po konku- 
rentnim cijenama (bez obzira da li za dinare ill u 
konsignacijskoj prodaji) mogla bi utjecati I na nase 
proizvodace, Samo ce masovnost omoguciti nasoj 
zemiji da zapocne smanjivanje »kompjutorskog jaza«, 
zaostatka koji nas s prolaskom vremena sve skuplje 
stoji. 

S obzirom na vrio specificne prilike, jedan od prvih 
zadataka mikroracunala kod nas bit ce prosvjeciva- 
nje. Zato i ne cudi sto se danas mnogo govori o ak- 
ciji »1000 racunala u skole«, no da bi ona u potpuno- 
sti uspjela, morat ce se uciniti jos mnogo toga. Naj- 
vaznija od svega je kvalitetna obuka nastavnickog 
kadra, kako bi na najboiji nacin znao iskoristiti mo- 
gucnostl novog medija, kao i stvaranje dovoijno veli- 
ke biblioteke obrazovnih programa. Pogrijesit cemo 
ako sve budemo htjeli naciniti sami, jer cemo tako 
izgubiti jos vise dragocjenog vremena, a to ni na koji 
nacin ne smijemo dopustiti. 

fluder Jeny 


»ProsvJetm« radunalski happening 


Jedan od pokusaja popularizacije malih racunala ucinila je i 
RO »Prosvjeta« koja pokretanjem biblioteke »Popularna in- 
formatika« (dosad izasao BASIC Jure Spilera, u pripremi 
komplet od 4 knjige engleskih autora -Svijet osobnih racu- 
nala.) pokusava reagirati na sve vece citalacke potrebe 
na tom podrucju. 

U sklopu tih nastojanja uprilicen je i mali racunalski .hap- 
pening. u zagrebackoj knjizari »Prosvjeta., Trg bratstva i 
jedinstva 5. Demonstracija programske kazete »Radio- 
Studenta. iz Ljubljana za ZX Spectrum prerasla je u mali 
festival informatike, dogadaj koji je zahvaljujudi dobroj re- 
klami privukao veliki broj namjernika. Predvodena R. Jeny- 
jem, ekipa od nekoliko demonstratora je na dva ZX Spec- 
truma i jedanom Apple II racunalu, prikazala neke od mo- 
gucnosti ovog suvremenog informaticnog medija. Osim 
toga, svi su mogli dobiti i savjet o problemu koji ih zanima. 
Demonstracija (uz prikazivanje BBC-jeve serije »Kako naj- 
bolje iskoristiti osobno racunalo.) je trajala 5 dana, od 21. 
do 27. studenog. S obzirom na uspjeh, za ocekivati je da 
ce se nesto slicno ponoviti u najskorijo] buducnosti. 

Zarko TARAS 
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Spectrum + 


Zatisje koje Je nastupilo nakon pojave QL-a konacno 
]e prekinuto: pred nama je najnoviji proizvod Sincla- 
ira, ZX Spectrum+. Mnogi ce vjerojatno ostati razo- 
carani, jer ocito je da se ne radi o novom proizvodu 
vec same o usavrsenoj verziji postojeceg racunala; 
medutim ova vijest ce nesumnjivo obradovati sve 
korisnike »starih« Spectruma, jer ujedno znaci da se 
izuzetno uspjesan razvoj njihovih sistema nastavija. 

Da naglasimo odmah na pocetku, novi Spectrum je 
posve prilagodljiv [compatible) sadasnjem modelu, 
bitna razlika je u izvedbi tastature koja je, pored me- 
hanickog poboijsanja [kao QL) takoder prosirena do- 
datnim tipkama. Uvazavajuci vjerojatno rjesenja raz- 
nih nezavisnih proizvodaca tastatura za ZX Spec- 
trum, te vlastita iskustva dobivena pri plasmanu i 
upotrebi QL-a; Clive Sinclair je, za svoj sigurno naj- 
popularniji model, ponudio kompromisno rjesenje. 
Umjesto dosadasnjih 40 »gumica« sa raznobojnim 
oznakama funkcija, Spectrum-i- ima cak 58 tipki, sto 
ukijucuje i poduzu (ali ne standardnu) razmaknicu 
[SPACE BAR). Boja tastature je i dalje crna, dok su 
sve oznake bijele, pa je slicnost sa OL-om ocita. 
Sve funkcije pojedine tipke ispisane su na samoj tip- 
ki, sto pocetniku moze zadavati problema (pored os- 
novnog znaka-slova tipke sadrze i do cetiri razlicite 
funkcije), no stari korisnici su vec naviknuti na ovu 
manu, Raspored osnovnih funkcija je uglavnom isti 
kao i na standardnim modelima. Dodatne tipke u od- 
nosu na »stari« Spectrum su: 

- TRUE VIDEO I INV VIDEO (na pocetku prvog reda, 
ispred »1«), 

- BREAK (na kraju prvog reda, iza »0), 

- DELETE I GRAPH (na pocetku drugog reda, ispred 

•Q.), 

- EXTEND MODE I EDIT (na pocetku treceg reda, is- 
pred »A«), 

- ENTER (velika »L« oblikovana tipka na kraju tre- 
ceg reda, iza »L«), 

- CAPS SH/Fr Jsiroke tipke na pocetku i kraju 
cetvrtog reda), 

- CAPS LOCK i ».« (takoder na pocetku i kraju 
cetvrtog reda), 

- SYMBOL SHIFT: (dvije tipke, na pocetku i kraju 
dodatnog, petog, reda koji jos sadrzi tipke: 

, 4 tipke pokazivac za (cursor), te nestan- 

dardno »usku« razmaknicu. 

Najkorisnija od navedenih unaprijedenja tastature je 
svakako izvodenje posebnih tipki za interpunkciju. 
Ljubiteiji igara ce svakako pozdraviti izdvojene tipke 
za pokazivac, dok programerima nisu na odmet po- 
sebne tipke za pisanje [EDIT], brisanje [DELETE), 


BREAK, EXTENDED MODE itd. Sve u svemu, novi 
model pruza potencijalnim korisnicima u svakom po- 
gledu »ugodniji« rad, no eventualna profesionalna 
primjena zahtijevala bi ipak vise. »INES« tastatura za 
ZX Spectrum sa cak 83 (!) tipke, najboija je potvrda 
ove tvrdnje. S druge strane nova verzija Spectruma 
(postolje s oznakom ISSUE 3B) znaci da kvalitet ra- 
cunala i nadalje osigurava njegovu dobru prodaju, 
odnosno da nekoliko miliona proizvedenih (i vjerojat- 
no prodanih) komada, uz obilje programa predstavija 
znacajnl potencijal koji je solidna osnova za dalje 
unapredivanje i razvoj. 

Situacija u kojoj »stari« model nadviadava »novi«, a 
sa kojom se sada susrecemo promatrajuci Sincla- 
irov proizvodni program, odnosno odnos proizvoda 
ZX Spectruma-i- prema novom QL-u izuzetno je rijet- 
ka u modernoj ekonomiji. Pri tom je jasno da tek izu- 
zetni kvalitet moze odoljeti nadolazecim, redovito 
tehnoloskim unapredenjima. 

Zbog toga bez straha nabavite ZX Spectrum ili ZX 
Spectrum-i-. U svakom slucaju radi se o dobrim racu- 
nalima i vasa ocekivanja ce biti posve ispunjena, 
ako ne i premasena! 

Damir Eio 
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0 nacinima nabavljanja ili kupovanja mikroracunala niie 
potrebno previse pisati ili govoriti. Poznate su nam make i 
napori koji su potrebni da bismo stroj preniieli preko kuc- 
nog praga. >Kamo odiaze stara racunala? Da li oni poput 
Slonova i voinika odjednom isceznu bez traga? Da li je 
kupnja polovnog I jeftinog stroja dobar poslovni potez? 
Maze li se nesto na racunalu pokvariti?c 
Ovakav tekst preveden iz stranog tiska ne uzbuduie advi- 
se naseg citaoca. Jos nismo dosli do stupnja kad bismo 
raziucivali novo od starog jer je za nas gotovo sve novo. 
No, u svakom slucaju, gotovo svi uredaji su fizicki zaista 
now. Tehnoloska zastarjelost ios nije cinilac koji vlasnike 
tiera na promienu. Unatoc svemu, u zadnjih nekoliko mje- 
seci sviedoci srno velikih promjena u nasim izhzima. Ku- 
povina mikroracunala na konsignaciii vise nije nemoguca. 
Moguca je cak I zakonita kupovina za dinars, u ducanima. 
Tocno je, nazalost, da je oprema vrio skupa, ali je napre- 
dak ocit. 

ipak najveci broj osobnib racunala jos uvijek mijenja vlas- 
nlka u Izravnoj trgovini tj. iz ruke u ruku. Pokusat cemo 
opisatl osnovne karakteristike koje je potrebno razmotrlti 
pri takvoj kupovini: 

- ne treba kupovati opremu stariju od 2 godine, 

- u nasim uvjetima tesko je povjerovati da postoji fizicki 
istrosena oprema, 

- izuzetak je tastatura koja moze biti u losem stanju uko- 
liko su se tipke upotrebljavale u svrhu igranja (umjesto 
palica) cesto, i na istim mjestima, 

- kontakti na zicama su osjetijivi isto kao i elektromeha- 
nicki dijelovi: diskete, stampaci, ugradeni kazetofoni, 

- integrirani krugovi koji sacinjavaju memoriju stabilnl su 
i pouzdani sto / nije cudno kad se zna da ih proizvodi 
svega nekoliko proizvodaca i da nisu skloni kvarenju, 

- vlasnici bl trebali imati nekoliko »godina mira« (procje- 
na je sedam). Nakon tog razdobija pocinju popustati 
spojevi i dolazi do ulazenja vode i korozije koja nagriza 
spojeve cipova. 

Pri kupovini rabljenog racunala najvaznije je ocijeniti raz- 
loge prodaje. Oni mogu bit! raznoliki, ali se mogu razvr- 
stati u jednu od grupa: 

1. OpUSTAJANJE = Vlasnik se male poigrao, all je zakiju- 
cio da je BASIC ipak pretezak, igranja mu je dosta, 
nema djece, a za posao mu ne treba. 

2. KUPNJA NOVOG - Vlasnik smatra da mu treba i>nesto 
jace ill slabljs’:. Odreden broj ljudi vrIo brzo nadide ra- 
zlnu mogucnosti svog racunala I zeli kupiti mocniji I in- 
tellgentnijl model. Ima i vlasnika koji su kupili jace si- 
steme, misleci da ce se njihovim iskoristenjem oboga- 


titi, ali ubrzo uvidaju da im racunalo stoji neupotreblje- 
no: prodaju ga i kupuju nesto jeftinije. 

3. ZBOG ZARADE - Vlasnik je uprosvercaoo racunalo je- 
dino I iskijucivo u namjerl da ga preproda. 

4. ZASTARJELOST - Neka racunala se uspijevaju odrzatl 
duze vremena, dok neka Isceznu za vrio kratko vrijeme. 
Neka se napustaju 1 Izbacuju iz proizvodnog programa 
jer se lansiraju now' proizvodi. 

5. NEIPRAVNOST = Vlasnik prodaje racunalo jer je neis- 
prayno. Vrio cesto neispravnost nije odmah zamjetijiva, 
vec se pojavijuje nakon nekog vremenskog razdobija. 

Kupovina racunala koje nije novo ima i svoju prednost. 
Mnogi proizvodaci isporucuju prve posiljke u kojima se 
nalaze neotkrivene programske greske ili cak neki dijelovi 
opreme nisu potpuno ispravni. Zato je ponekad bolje pri- 
cekati drugu seriju istog racunala. •DemonstracionN prl- 
kaz moze se dosta razlikovati od stvarnlh mogucnosti. 
S/e brojnija je literatura koja objavijuje preglede, vredno- 
vanja I usporedbe pojedinih racunala na osnovu kojih se 
moze donijetl Ispravna odiuka o kupovini odgovarajuceg. 
Cijena je svakako cinilac za I protiv. No nju treba sagle- 
davati u odnosu na kvalitetu koju dobivamo. U nekim pre- 
gledima ocjenjuje se I vrijednost u odnosu na mogucnost: 
koliko smo dobill za svoje novce. 

Vazno je pripaziti I na postojanje odgovarajuce literature 
na jeziku koji poznamo. Posebno treba pripaziti kod kup- 
nje opreme koja je rjeda i starija jer cemo literaturu teze 
pronaci. Slican je problem I s programskom podrskom 
starijlh I kod nas rjedih serija. 

Zeljko Pazur 


TEST ISPRAVNOSTI 

Ovaj program potrebno je ukucati u Spectrum i 
zatim ga izvesti. Ostale upute za ovaj program nala- 
ze se u Spectrumovoj biblloteci programa. 

1 DATA 42, 101, 92, 68, 77, 62, 0, 1 
19, 126, 254, 0, 192, 62, 255, 119, 126, 

254, 255, 192, 167, 35, 237, 114, 200, 1 
67, 237,122, 3, 24 231: FOR n-23296 
TO 23325: READ m: POKEn,m: NEX 
T n: PRINT USR 23296 
lista programa MR-TEST 


EVOLUCUA 

MIKROPROCESORA 




Pojava mikroprocesora, koji su po svojoj strukturi znacili napredak u odnosu na dotadasnje 
kalkulatorske sklopove, uvjetovana je pojavom tehnike visokog stupnja integracije (VSI) 
pocetkom sedamdesetih godina. Razvoj VSI tehnologije omogucio je povecanje broja elek- 
tronicnih elemenata na jedinicnu povrsinu silicijske plocice. Tvrtka INTEL uspjela je 1971. 
godine razvltl prvi mikroprocesor 4004 koji je sadrzavao oko 3000 tranzistora I tnogao 
odjednom dohvatiti I obraditi kolicinu informacija dugacku 4 bita. Ubrzo nakon toga, u trav- 
nju 1972. isti proizvodac ponudio je prvi osmobitni mikroprocesor 8008, koji je znacio pre- 
kretnicu na podrucju digitalne elektronike, jer su od tada mnogi elektronicni sklopovl po- 
stali nezamislivi bez primjene mikroprocesorske tehnologije. Razvoj mikroprocesora pratio 
je istovremeni razvoj sklopova, kao sto su ispisna (ROM) i radna (RAM) memorija, te su 
se paraleino pojavijivala i prva racunala ostvarena u mikroprocesorskoj tehnologiji. Mora 
se napomenuti da sa stajalista arhitekture centralne procesne jedinice mikroprocesori ne 
donose napredak. Njihova je struktura vrio jednostavna, all je velikoserijska proizvodnja 
omogucila niske cijene, a time i sirok prodor u najrazlicitija podrucja ljudske djelatnosti. 

Prvi mikroprocesori razvijeni su u tzv. P-kanalnoj MOS (PMOS) tehnologiji, 
koja nije omogucavala veliki broj integriranih elemanata na jednoj plocici i 
bila je relativno spora, te je ubrzo zamijenjena mnogo brzom i efikasnijom 
N-kanalnom MOS (NMOS) tehnologijom. 

INTEL je i ovdje bio prvi sa svojim 8080 osmobitnim mi- 
kroprocesorom kojim je u stvari i zapocela mikroprocesor- 
ska revolucija. Ubrzo su se pojavili i drug! proizvodaci, od 
kojih je najznacajnija pojava Motorolinog 6800 mikroproce- 
sora, cija je velika prednost: samo jedan izvor napona. 
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Od cega se sastoji mikroprocesor? Najvazniji dijelovi su 
aritmeticko-logicka jedinica za obavijanje racunskih opera- 
cija, instrukcioni sklop koji slua za tumacenje Instrukcija, 
memorijski adresni registar koji se brine za dohvat in- 
strukcija i podataka iz memorije, skup registara za jedno- 
stavne radnje sa podacima, uiazno-iziazni pristupni sklopo- 
vi, te upravijacka jedinica koja generira interne i eksterne 
upravijacke signale. Podaci se izmedu pojedinih dijelova 
vode paraleino po iinijama odnosno sabirnici podataka 
(data bus). 

S «vanjskini svijetom« mikroprocesor je povezan vanj- 
skom sabirnicom podataka, adresnom sabirnicom, ad- 
dress bus: koja sluzi za naslovijavanje (adresiranje) me- 
morijskog ill perifernog prostora i upravijackim signalima 
koji sluze za uskladivanje rada mikroprocesora i ostalih 
prikijucenih mu sklopova. Osnovni parametri koji karakte- 
riziraju mikroprocesor jesu: 

- duzina podataka u bitovima koji se odjednom mogu do- 
hvatiti i obraditi 

- maksimaini adresibiini memorijski prostor 

- raspolozivi skup instrukcija 

- maksimalna brzina (clock) na kojoj mikroprocesor moze 
raditi. 

Instrukcioni se kodovi i podaci iz memorije i preko sabirni- 
ce podataka pohranjuju u registrima mikroprocesora. Uko- 
liko je duzina podataka osmobitna kao sto je slucaj kod 
osmobitnih mikroprocesora, broj raspolozivih instrukcija, 
ako se dohvat instrukcije obavija u jednom koraku, ograni- 
cen je na 256. Isto take se i podaci mogu dohvatiti jedino 
u osmobitnim blokovima. Ograniceni skup instrukcija omo- 
gucuje osmobitnim mikroprocesorima obavijanje samo jed- 
nostavnijih zadataka, kao sto su prijenos podataka izmedu 
registara, prijenos podataka u/iz memorije i perifernih 
sklopova, programske skokove, osnovne aritmeticke ope- 
racije na cjelobrojnim podacima i neke sistemske funkcije 
kao sto je rad sa stogom (stack). 

Proizvodaci su ubrzo bill svjesni ogranicavajudih mogucno- 
sti dotadasnjih mikroprocesora pa su se pojavila tri nova 
osmobitna mikroprocesora INTEL-ov 8085, lyiOS Techov 
6502 i Zilogov Z80. 

Moze se redi da je proizvodnja osmobitnih mikroprocesora 
kulminirala pojavom Z80 mikroprocesora, iako je i 6502 
bio i ostao vrio popularan zahvaljujuci dobrom instrukcio- 
nom skupu i raznovrsnom nacinu adresiranja, kao i tome 
sto su ga u svoja racunala ugradivali takvi proizvodaci kao 
sto su Apple, Commodore i Atari. Zilogov Z80 u sebi 
ukijucuje (tj. emulira) glavna svojstva i instrukcije mikro- 
procesora INTEL 8080, all posjeduje i prosireni skup in- 
strukcija, dodatni skup registara kao i poseban sklop koji 
sluzi u postupku obnove sadrzaja dinamicke memorije. Po- 
sebnu popularnost ovom mikroprocesoru dao je prvi stan- 
dardnl upravijacki sistem za mikroprocesora CP/M s 
obimnom programskom podrskom, kao i sve sira primjena 
tog mikroprocesora na velikom trzistu kucnih racunala, te 
najnoviji japansko-americki MSX standard. 

Iako ce se osmobitni mikroprocesori jos zadrzati na svjet- 
skom trzistu, ipak moramo konstatirati da njihovo vrijeme 
prolazl. Sesnaestobitni mikroprocesori pojavili su se jos 
1976. godine kad je Texas Instruments proizveo 9900 mi- 
kroprocesora. Sesnaestobitni mikroprocesori nudlli su siri 
i jaci skup instrukcija, raznovrsne nacine adresiranja u 
znatno povecanom adresibilnom memorijskom prostoru, 
napredniju arhitekturu kao i ugradene sklopove za rad s 
brojevima u pomicnom brojevnom zarezu (floating-pont). 



Dvije godine kasnije je INTEL stavio na trziste mikroproce- 
sore 8086 i 8088. Mikroprocesori su programski medusob- 
no primjenjivi (compatible) i kao podskup sadrze instruk- 
cioni set 8080 mikroprocesora, jedino 8088 ima osmobitnu 
sabirnicu podataka sto mu omogucuje koristenje osmobit- 
nih memorijskih i perifernih sklopova, a time jeftiniju iz- 
gradnju racunala. Oba mikroprocesora imaju dvadesetobit- 
nu adresnu sabirnicu, odnosno mogu nasloviti 1,048.576 
okteta. 1 jedan i drug! mogu se upotrijebiti kao glavni (ma- 
ster) procesor u mikroprocesorskom sustavu koji sacinja- 
vaju jos aritmeticki koprocesor 8087, periferni procesor 
8089 i sklop s ugradenim upravijackim sustavom 80130. 
Koprocesor 8087, prema naredbama koje dobiva od glav- 
nog procesora, sklopovski vrsi aritmeticke operacije nad 
brojevima u pomicnom brojevnom zarezu, dok periferni 
procesor samostaino obavija izmjenu podataka s ulazno 
iziaznim napravama. Sklop 80130 ima ugradenu program- 
sku podrsku, s oko 35 osnovnih jezgrenih procedura (ker- 
nel procedures), koje cine osnovu upravijackog sustava. 
Takav viseprocesorski sustav omogucuje izgradnju viseza- 
dacnih i viseprogramskih (multitasking, multiprocessing) 
racunala. 
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Mikroprocesor 8086 posluzio je kao osnova za izgradnju 
dvaju novijih INTEL-ovih sesnaestobltnih mikroprocesora 
80186 i 80286. Oni sadrze kao osnovu 8086, zajedno s jos 
nizom dodatnih sklopova u zajednickom kucistu kao sto 


su sklop za obrado prekida, vremenska brojila i DMA (di- 
rect memory access) sklopovi. 80286 pored ostalog sadr- 
zi i sklop za memorijsko poslovanje (memory management 
unit) kojo omogucuje rad s virtuelnom memorijom (virtuel- 
ni adresibiini prostor preslikava u fizicki adresni prostor). 
Mikroprocesorl 80186 i 80286 su takoder primjenjivi sa 
svojim prethodnicima. Snaga 80286 mikroprocesora po- 
sebno dolazi do izrazaja u visekorisnickim (multi user) si- 
stemima, a osim matematickog koprocesora 80287 moze 
koristiti i 80258 Ethernet koprocesor i 802370 tekstualno- 
graficki koprocesor. 

Poslije velikog uspjeha mikroprocesora Z80, svi su oceki- 
vali da ce Zilog napraviti i uspjesan sesnaestobitni mikro- 
procesor. U neku ruku Z8000 to I jest sa svojom sesna- 
estobitnom internom i eksternom arhitekturom i moguc- 
noscu adresiranja SMB (megabyte) memorijskog prostora, 
all su konstruktori pogrijesili sto novi i snazniji mikropro- 
cesor nije programski primjenjiv sa svojim prethodnikom 
Z80 i time ga u »startu« ostavili bez programske podrske. 
Takoder nije napravijena verzija s osmobitnom sabirnicom 
podataka, sto se takoder pokazala kao promasaj (8088 se 
bolje prodavao nego 8086!). 



Z8000 dolazi u dvije verzije. Izvedba Z8001 moze izravno nasloviti 8MB dok se ukupni na- 
slovni prostor procesora Z8010 moze prosiriti do 48MB. U novije vrijeme proizvode se i 
Z8108 i Z8208 s osmobitnom sabirnicom, odnosno Z8116 i Z8216 sa sesnaestobitnom sa- 
birnicom, koji su programski primjenjivi sa Z80. Jedna od posebnosti arhitekture Z8000 mi- 
kroprocesora jest naredbenl cjevovod (pipeline) u kome se vrsi dohvat slijedece instrukci- 
je, dok se jos izvrsava prethodna, dime se ubrzava rad mikroprocesora. 

U slijedecem broju bit ce rijeci o mikroprocesoru MC 68000 i drugim novostima. 

Tomislav Zganec 





Razvrstavanje 
rtiranje) 


na 
malim 
racunalima 


2. JEDNOSTAVNI SORT 


Pojam razvrstavanja podataka je manje ill vise poznat 
svima koji se have obradom podataka. To je nezaoblla- 
zan pomocni program na vedim racunalima I sluzi za 
pripremu podataka za razne vrste obrada. (Npr. za us- 
poredbe, listanja, kreiranje novih datoteka itd.). 
Povecanjem procesne snage malih racunala (brzi i 
kvalitetniji mikroprocesori, povecanje memorije, mo- 
gucnost koristenja raznih vanjskih uredaja za pohra- 
nu podataka), omogucuje da se osim raznih igara, na 
"kucnim” racunalima mogu izvoditi i obrade podata- 
'^'■ugog tipa poput vodenja kucnog budzeta, kudne 
knjiznice, vodenje adresara, te mnogo drugih obrada 
koje proiziaze iz razlicitog djelokruga rada vlasnika 
racunala. Kod obrada takvog tipa, javija se, prije ill 
kasnije potreba stavijanja podataka u odredeni redo- 
siijed {npr. prikaz podataka knjiznice po abecednom 
slijedu naslova knjiga). U tom trenutku imamo potre- 
bu za svrstavanjem podataka. Razvrstavanje (stavlja- 
nje u siijed po nekom kriteriju) podataka moguce je 
sa numerickim ill nenumerickim podacima zbog naci- 
na na koji racunalo tretira svaki znak u memoriji. 2a 
brojeve znamo da je jedan broj manji, jednak odnos- 
no veci od drugo broja, prema opce poznatim mate- 
matickim pravitima. Racunalo ima mogucnosti da 
prema tim poznatim pravilima usporeduje 2 broja. 
Kako racunalo moze usporedivati znakove koji nisu 
numericki, npr. slova abecede, znaci "?", 

. . . ? Svaki znak koji se nalazi u memoriji ima svoj 
odredeni binarni zapis, a prema dogovoru, svakom 
znaku je odredena numericka vrijednost, prema kojoj 
je stavijen u ispravan numericki redoslijed u odnosu 
na druge znakove. Da bi se olaksala i ujednacila 
obrada podataka, upotrebljava se medunarodni stan- 
dard za prikaz znakova iimamo nekoliko standardnih 
prikaza, a najcesce se koristi ASCII). 

U ovom clanku govorit cemo o nekim metodama raz- 
yrstavanja podataka u memoriji. Cilj nam je da poka- 
zemo kako razlicite metode utjecu na vrijeme traja- 
nja razvrstavanja i time na brzinu obrade podataka. 
Sva testiranja su radena na racunalu ZX Spectrum 
48K, sa standardnim BASIC programskim tumacem 
(interpreter). 


U engleskoj literaturi se za ovu metodu razvrstava- 
nja kaze »BUBBLE SORT« ill »SHUnLE SORT., zbog 
stalne izmjene mjesta elemenata tabele koja se sor- 
tira. Da bismo lakse razumjeli ovaj nacin razvrsta- 
vanja, pogledajmo kako to Izgieda na jednostavnom 
primjeru. Imamo tabelu od 5 brojeva koju zelimo 
urediti po rastucoj vrijednosti brojeva: 

17 12 41 9 22 

SI. 1 

Usporedivanje pocinjemo prvim brojem (17) i uspo- 
redimo ga s njegovim prvim desnim susjedom (12). 
Ako je prvi broj veci od drugog, zamijenimo im mje- 
sta: 


12 17 41 9 22 


SI. 2 Tabela nakon prve Izmjene mjesta 

Usporedbu nastavijamo tako da drug! broj usporedi- 
mo sa slijedecim s desne strane (41). U ovom slu- 
caju je 41 veci od 17. Izmjena mjesta nije potrebna, 
a ispitivanje nastavijamo trecim brojem (41) koji us- 
poredujemo sa slijedecim brojem (9). U ovom siu- 
caju rezultat usporedbe je takav da je potrebna iz- 
mjena mjesta: 
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U .f-j H J ff 



12 17 9 41 22 




SI. 3 

Prvi proiaz kroz tabelu zavrsavamo ispitivanjem 
brojeva 41 i 22. I ovdje je potrebna izmjena mjesta, 
take da je konacan izgied tabele nakon prvog prola- 
za: 


12 17 9 22 41 


SI. 4 


Vidimo da smo najveci broj (41) »izgurali« na kraj 
tabele gdje ima svoj konacni polozaj. Zbog toga u 
slijedecim prolazima kroz tabelu necemo vise ispiti- 
vatl zadnji element tabele. Nakon drugog prolaza iz- 
gied tabele je: 


12 9 17 22 41 


SI. 5. 

Vidimo da je slijedeci najveci broj vec bio na svom 
mjestu, all kako to racunalo moze »vidjeti"? Jedino 
tako. da izvrsi sva ispitivanja I prebacivanja, bez ob- 
zira na nama ranije poznati polozaj pojedinog broja. 
Nakon drugog prolaza kroz tabelu mozemo »zabora- 
viti* na zadnja 2 clana koji su na svom konacnom 
polozaju. U trecem prolazu ispitujemo samo prva 3 
clana pa je nakon 3 prolaza izgied tabele: 


9 12 17 22 41 

SI. 6 

lako je tabela sada u svom konacnom redoslijedu, 
raCunalo to ne moze »vidjeti« I mora jos medusobno 
jsporediti prva 2 Clana. Do izmjene mjesta neCe 
doCi jer su brojevi u rastuCem redoslijedu. Evo kako 
tzgieda ovakvo razvrstavanje napisano u BASIC-u 
za Spectrum: 


10 DIM T (50) 

20 LET U - 50 
25 FOR N - 1 TO U 

27 LETT(N)-INT(RND *50) 

28 NEXT N 

60 FOR K = U TO 2 STEP - 1 
70 FOR N - 1 TO K-1 
80IFT(N) > T(N -1-1) THEN GOTO 500 
90 NEXT N 
100 NEXT K 
150 STOP 

500 LETC=T(N-H) 

510 LETT(N-H)-T(N) 

520 LET T(N) - C 
530 GOTO 90 


SI. 7 



Radimo s tabelom od 50 elemenata. Punimo je slu- 
Cajnim brojevima koje dobijemo RND (random) 
funkeijom BASIC-a. Ovako dobiveni brojevi nalaze 
se u rasponu od 0 do 49, zbog karakteristike INT 
funkeije koja zaokruzuje broj na prvi cijeli broj koji 
je manji ill jednak broju argumenta. Proces uspore- 
divanja se vrsi naredbama 60 do 100. Imamo, za ta- 
belu od N elemenata, N-1 proiaz kroz tabelu. 

Uvijek usporedujemo 2 susjedna elements, pa ako 
je prvi element veCi od slijedeceg, vrsi se izmjena 
mjesta (tih dvaju elemenata) u linijama 500 do 530, 
Kod izmjena mjesta potrebno nam je pomocno 
polje, koje smo nazvali C. 

Karakteristika ovoga razvrstavanja je da je vrio jed- 
nostavno za programiranje I ne zauzima mnogo mje- 
sta u memoriji. Slaba toCka je da vrsi velikI broj is- 
pitivanja I prebacivanja u memoriji, sto utjeCe na 
duijinu izvodenja razvrstavanja. Ujedno vrijeme iz- 
vodenja raste priblizno s kvadratom broja podataka 
koje razvrstava (tabela 1.) Mjerenje vremena smo 
vrsill pomoCu funkeije f - (65536 PEEK 
23674-1-256 PEEK 23673 -I- PEEK 23672) / 50 (Vidi 
knjigu ZX SPECTRUM BASIC). Ovako doblveno vri- 
jeme je u sekundama. Ako uzmemo da je za razvr- 
stavanje 100 podataka prosjeCno vrijeme 137 se- 
kundl, za 200 podataka mjereno vrijeme 570 sekun- 
di, onda bismo ekstrapolacijom za 400 podataka do- 
blll vrijeme do 2280 sek. Ill 38 minuta, dok bismo za 
800 podataka trebali veC vise od 2 sata (toCno 2 
sata I 32 minute). 

Ne mijenjajuCi osnovnu metodu razvrstavanja, samo 
izbjegavanjem stalnog premjestanja podataka u me- 
moriji, mozemo znatno ubrzati proces. Pogledajmo 
slijedeCi program: 


10 DIM T(50): LET U - 50 
20 FOR N - 1 TO U 
25 LETT(N) = INT (RND .U) 

30 NEXT N 

60 FOR K - U TO 2 STEP-1 
65 LET A - 1:LETC - T(A) 

70 FOR N - 1 TO K . 

80 IF C < - T(N) THEN GOTO 90 
85 LETC = T(N):LETA = N 

90 NEXT N 

91 LET T(A) - T (K) 

93 LET T(K) - C 

100 NEXT K 
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Sto smo ovdje promijenili u odnosu na prvi primjer? 
Uveli smo novu varijablu A, koja Je u stvari broj ele- 
menata s najvecom vrijednosti u usporedbi, unutar 
jednog prolaza tabele. Za razliku od prve verzije 
programa, izmjena mjesta s elementima tabele se 
ne vrsi, osim na kraju svakog prolaza (linije 91,93). 
Umjesto Izmjene mijenja se polje C I polje A. Polje 
C uvijek ima vrijednost trenutno najveceg elementa 
usporedbe, a polje A Ima vrijednost polozaja tog 
broja u tabell. Osim sto manji broj izmjena mjesta 
ubrzava rad, uvodenje poija C (umjesto da pisemo 
T(A) ubrzava rad jer programski tumac ima manje 
posla s obicnim poljem nego s poljem tabele. Vrije- 
me razvrstavanja znatno je manje nego prvo, sto 
ukazuje na velike mogucnosti da se koristenjem 
raznih programskih rjesenja optimalizira vrijeme Iz- 
vodenja. Ova metoda se moze dalje razradivati uvo- 
denjem novih pointera ill efikasnijim pisanjem pro- 
cedure, all vise se ne moze bitno utjecati na vrije- 
me Izvodenja razvrstavanja, Vidimo iz tabele 1 (raz- 
vrstavanje 2) da vrijeme razvrstavanja takoder ra- 
ste s kvadratom broja podataka za nj. 


3. RAZVRSTAVANJE SA STVARANJEM UREOENIH 
PAROVA ELEMENATA TABELE 

Ovu metodu prikazujemo zbog interesantne ideje 
razvrstavanja podataka, Prilagodeni oblici ovakvog 
nacina razvrstavanja mogu se nadi u sort programi- 
ma na vedim racunalima. Ideja je da nerazvrstane 
podatke tretiramo kao grupe od po 2 elementa. 
Svaku grupu sortiramo. Nakon toga po dvije susjed- 
ne grupe od po 2 elementa spojimo u jednu od 4 
razvrstana elementa. Take povezemo sve elemente 
tabele. Spajanje grupa vrsimo take dugo, dok tabela 
nije podijeljena u samo dvije razvrstane grupe. Na- 
kon toga ide konacni proiaz koji stvara jednu jedinu 
razvrstanu grupu, nasu tabelu. 


NEUREOENA TABELA 17 1241 922 16 3 11 

1 proiaz 12 17 9 41 16 22 3 11 

2 proiaz 9 12 1741 3 11 1622 

3 proiaz 3 9 1 1 12 16 1 7 22 41 

SI. 9 Razvrstavanja sa stvaranjem uredenih paro- 

va 


LISTA SORT PROGRAMA 

10 DIM T(50) : LET U = 50 
50 LET A - 1 

60 LET M - INT (LN(U)/LN(2) -H) 

70 FOR J - 1 TO M 

75 LETB = A:LETA-2*A 

80 FOR I = 1 TO U-B STEP A 

85 LET S = I -f B : LET V - I -I- A-1 : IF V > U 


THEN LET V = U 
90 FOR L - I TO S-1 
95 IF T(L) >T(S) THEN GO TO 500 
100 NEXT L 
110 NEXT I 
120 NEXT J 
150 STOP 
500 LET C - T(S) 

505 FOR K - S TO L -I- 1 STEP -1 
510 LET T(k) - T (k-1) 

515 NEXT k 
520 LET T(L) - C 
525 LET C - T(S) 

530 FOR K = S -r 1 TO V 

540 IF C< - T(k) THEN LET T(k-1) = C : GO TO 
100 

550 LETT (k-1 )=T(K) 

560 NEXT K 

570 LET T(V) - C:GO TO 100 

SI. 9a Razvrstavanja sa stvaranjem sortnih lanaca 

Ova metoda znadajno smanjuje broj ispitivanja I 
prebacivanja podataka jer se u svakom slijedecem 
prolazu kroz tabelu uzima u obzir uredenost podata- 
ka iz pretbodnog prolaza. 

Kod ovakvog nacina sortiranja pojavijuje se potreba 
za pomicanjem grupa elemenata tabele pri ubaciva- 
nju novog elementa u ved razvrstanu grupu (linije 
500 do 570). To, i nesto veda slozenost algoritma, 
umanjuje prednost smanjenogjtroja ispitivanja. Vre- 
mena potrebna za sortiranje podataka prikazana su 
u tabeii 1 pod kolonom sort 3. 

Broj prolaza kroz cijelu tabelu definiran je na slijede- 
di nacin. Za N elemenata tabele trazi se najmanji K 
za koji vrijedi N < zK Logaritmiranjem ovog izraza 
dobije se za K LnN/Ln2. 

U liniji 60 umjesto K imamo M I koristimo INT funk- 
ciju BASIC-a. Za 50 elemenata tabele, za M dobije- 
mo vrijednost 6. 


Vn)«me u 
Mkundama 
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4. .SHELL SORT. 


Na kraju cemo opisati jos jedan nacin razvrstavanja 
koji zbog svoje jednostavnosti I efikasnosti zasluzu- 
je posebnu paznju. Ideja je da se medusobno ne is- 
pituju 2 susjedna podatka, vec 2 podatka koji su 
udaljeni za raspon K. 

Svi elementi koji su medusobno udaljeni za interval 
K tvore podtabelu koja se sortira na nacin sto od- 
govara prilagodenoj verziji sorta 1 (si. 10). 

Na slid 11. tabelu od 8 elemenata podijelili smo s 
intervalom K = 5 u tri tabele od 2 clana (1. i 6, 2. i 
7. te 3. i 8. element), i 2 elementa koji u ovom pro- 
lazu nemaju svog para. 


I = 2lNT (LOG(N) / LOG (2) / _1 

Ovako se osigurava da su pocetni i svi slije- 
deci intervali neparni brojevi. Svaki slljedeci 
interval se odreduje sa I = INT (I/2). Prema 
tome za tabelu od 50 elemenata pocetni inter- 
val je 31, (I = 25-1). 

Intervali koji slijede su 15, 7, 3 1. 

Iz prilozenih programs vidimo da Je razlika iz- 
medu jednostavnog sorta (SI. 10) i SHELL sor- 
ta (SI. 12) samo u 2 linije (20 110). 

Interval je u varijabli D. 


10 DIM (50) 

15 REM TABELA SE PUNI SLUCAJNIM BROJEVI- 
MA 


50 FOR K - 1 TO N-1 
60 FOR I = K TO 1 STEP-1 
70 IF T(l) < - T(l -I- 1) THEN GO TO 90 
80 LET C - T(I):LET T(l) - T(l + 1):LET 
T(l -r 1) = C 
90 NEXT I 
100 NEXT K 
120 STOP 


SI. 10 Prllago3ena verzija jednostavnog sorta (si. 7) 


Kad smo usporedivanjem presll cijelu tabelu, ras- 
pon K se smanjuje na 3. Ponovno se prode cijela 
tabela, raspon K se ponovno smanji (ovaj put na 1) 
tako se dode do konacnog raspona K = 1. 


’abela ima 8 elemenata i za pocetni raspon odabe- 
nmo 5. 



1-'^ 


16T 

9} Raspon 

3 


^Raspon 

3 > Raspon 

3 K - 1 

9 

i- 

K = 5 

11 J K - 3 

11 

1 1 



9 

12 

12 



22 

22 

16 



17 

17 

17 

3 


12 

16 

22 

t * 


41 

41 

41 

=^3cetno 

Prvi 

Drugl 

Razvrstani 

stanje 

proiaz 

proiaz 

podaci 



Odredivanje pocetnog intervals znacajno Je za 
vnfeme trajanja sorta. U literaturi se za pocet- 
~ interval najcesde upotrebljava izraz: 


SI 1 1 ‘SHELL SORT‘ 


10 DIM T(50) 

15 REM TABELA SE PUNI SLUCAJNIM BRO- 
JEVIMA 

20 LET D = 21 INT (LN (N) / LN (2)) -1 
50 FOR K = 1 TO N-D 
60 FOR I = K TO 1 STEP-D 
70 IF T (I) < = (I -F D) THEN GO TO 90 
80 LET C = T(I);LET T(l) = T(l -f D) : LET T 
(1 -F D) = C 
90 NEXT 1 
100 NEXT K 

110 LET D - INT {D/2) : IF D > 0 THEN GO 
TO 50 
120 STOP 

SI. 12 ‘SHELL SORT" 

MJerena vremena razvrstavanja daju za ovu 
metodu daleko bolje rezultate u odnosu na 
druge ispitivane metode. VidI se da rast vre- 
mena sortiranja povecanjem broja podataka 
nije proporcionalan sa kvadratom broja eleme- 
nata tabele. Ispitivanja pokazuju da porast vre- 
mena odgovara odnosu N^. 26^ gdje Je N broj 
elemenata tabele. Mozemo zakIJuciti da ova 
metoda sortiranja daje odiicne vremenske re- 
zultate, a ujedno Je i vrio Jednostavna za pro- 
gramiranje. 

5. zakljuCak 

Ispitali smo 3 razlicite vrste razvrstavanja. Na 
JednoJ smo vrsti pokazali da se optimalizacijom 
iste metode moze znacajno smanjiti vrijeme 
sortiranja. Sve metode koriste vrIo malo me- 
morije izvan tabele, tako da su pogodne za ra- 
cunala s malo memorije. Za broJ podataka veci 
od 400 prakticnu primjenu ima Jedino .shell 
sort« (na racunalu snage ZX Spectrum) Jer 
vrijeme sortiranja postaje ogranicavajuci faktor 
obrade. Eduard Kovacic 
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SPECTRUMOVE TAJNE: 

EKRAN 



Ekran Je izuzetno vazna jedinica malih racunala pre- 
ko koje ona najiakse predaju korisniku podatke iz 
svoje memorije. Podaci koji se kod mikroracunala is- 
pisuju na ekranu (najcesce televizijskom), moraju se 
cuvati u posebnom dijelu memorije tzv. pretincu 
ekrana (Display File). Svake pedesetinke sekunde 
(evropski standard), kad televizor pocinje iscrtavati 
novu sliku, podaci se iz pretinca salju televizoru kao 
slijed njemu razumijivih signala. Pretinac ekrana 
moze biti organiziran po znakovima, tako da svaki 
bajt predstavija jedan znak i tada se na ekranu 
moze ispisivati tekst ili koristiti grafika niske rascla- 
njenosti (resolution) ili na drugi nacin koji omoguca- 
va koristenje grafike visoke rasclanjenosti, a svaka 
je tockica na ekranu predstavijena s 1, 2, 3 i 4 bita 
u memoriji, ovisno o tome koliko se boja na ekranu 
zeli dobiti. U ovom tekstu pozabavit cemo se ovim 
drugim nacinom, konkretno Spectrumovom organi- 
zacijom ekrana. Spectrum ima gustocu 192x256 to- 
caka koje se mogu pojaviti u osam boja, dvije nijan- 
se osvijetijenosti i po zeiji mogu treperiti (»blinkati«). 
Slika se sastoji od tocno 49152 tocke, a buduci da 
je za osam boja potrebno tri bita po tocki (8 = 23), 
proiziazi da za citav ekran Spectruma treba 147.456 
bitova ili 18 K memorije. Kad bismo tome pribrojili 
bitove za osvijetijenost i treperenje, dobili bismo jos 
vecu brojku. Medutim, u stvarnosti Spectrum za 
ekran trosi same 6,75 K. Kako je to moguce? 

»§tos« je u slijedecem: Spectrum u memoriji cuva 
same podatke da li je pojedina tocka u boji »tinte« 
(INK) ili pozadine (PAPER), sto zahtijeva same 6K 
memorije. Preostaiih 0,75K, odnosno 768 bajtova 
sadrzi informaeije o boji tinte i pozadine, osvijetije- 
nosti i treperenju, za skupine od 8x8 tocaka (64 
tocke sacinjavaju jedan znak). Ovih 768 bajtova na- 
zivaju se atributi. Jedan bajt atributa izgieda ovako: 


f b p p p i i i 


Bit »f« odreduje da li ce znak treperiti, a to mozete 
kontrolirati BASIC-ovom naredbom FLASH. Bit »b« 
odreduje nijansu osvijetijenosti, a kontrolira se na- 
redbom BRIGHT. Tri bita »ppp« odreduju boju pozadi- 
ne u znaku (naredba PAPER je mijenja), a bitovi »iii« 
odreduju kojom bojom ce se ispitati znak (kontrolira 
se naredbom iNK). 


Upisite na svom Spectrumu program: 
10 FOR I = 16384 TO 22527 
20 POKE l,255 
30 NEXT I 


Otipkajte RUN i promatrajte ekran! Program stavija 
broj 255 (koji oznacava da su sve tocke u odrede- 
nom bajtu u !NK boji), redom od pocetka pretinca 
ekrana (16384) do pocetka atributa (22528) u me- 
moriji, no ekran se puni na prvi pogled potpuno ne- 
iogicno. No, ako bolje pogledate, vidjet cete da odre- 
deno pravilo ipak postoji. Prvo se popunjava nulti 
red, zatim osmi, sesnaesti itd., sve do 64. Kad se 
popuni sezdeset i cetvrti red, pocinje se popunjavati 
prvi, deseti, sedamnaesti itd. 

Kad se na taj nacin popuni citav odsjecak, na isti na- 
cin se popune drugi i treci. Adresa nekog bajta na 
ekranu izgieda: 

OlOssppp rrrccccc 

visi bajt nizi bajt 

Prva tri bita su uvijek 010. Dva bita oznacena sa 
»ss« odreduju odsjecak u kojem se nalazi trazeni 
bajt. Tri bita »ppp« odreduju red u skupini od 8 redo- 
va, odnosno red tockica u redu znakova (svaki znak 
se sastoji od 8 redova tockica). Tri bita oznacena s 
»rrr« odreduju red znakova u odsjecku. Zadnjih pet 
bitova »ccccc« odreduju stupac u kojem se nalazi 
trazeni bajt. Poznavajuci sve podatke mozemo napi- 
sati formula koja iz koordinata tocke izracunava 

njenu adresu na ekranu. 

Ona glasi: 

LET a = 16384 -r 2048.INT (Y164) 4- 256*(Y- 

8.!NT(y/8)) -r 4.(8*INT(y/8) - 64.INT (y/64)) 4- !N 
T(x/8) 

Ako varijable x i y sadrze x i y koordinatu tocke na 
ekranu, formula ce u varijabli »a« dati adresu bajta u 
kojem se tocka nalazi. Da saznamo koji bit u bajtu 
predstavija trazenu tocku, upotrebljavamo formula: 
LET b = X - 8 . INT (x/8) 

Varijabla »b« sadrzi redni broj bita u bajtu (gledano s 
lijeva na desno), koji predstavija zadanu tocku. Moz- 
da ce se sada pokoji citalac upitati ima li smisla ra- 
diti s tako kompliciranim formulama, kada je Spec- 
trum opskrbijen zaista mocnim naredbama za rad s 
grafikom, koje su izmedu ostalog, bar pet puta brze 
od tih formula? Naravno, formula su spore i kompli- 
cirane, no prevedene u strojni jezik postaju znatno 
brze, pa cak i jednostavnije. S druge strane, Spec- 
trumove naredbe ne omogucavaju ispis na bilo ko- 
jem mjestu na ekranu, niti omogucavaju ertanje u 
donja dva reda i jos mnogo drugih sitnica. Stoga je 
mnogo zgodnije imatl vlastite rutine za rad s ekra- 
nom, a ako zelite praviti akeione igre, to postaje pri- 
jeka potreba. 
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Rutina koja iz koordinata izracunava adresu, moze u 
strojnom jeziku izgiedati ovako: 


LD 

A,B 

AND 

A 

RRA 


SCF 


RRA 


AND 

A 

RRA 


XOR 

B 

AND 

#F8 

XOR 

B 

LD 

H,A 

LD 

A,C 

RLCA 


RLCA 


RLCA 


XOR 

B 

AND 

#C7 

XOR 

B 

RLCA 


RLCA 


LD 

L,A 

LD 

A,C 

AND 

#07 

RET 



Ova rutina se razlikuje od Spectrumove rutine samo 
po tonne sto omogucuje crtanje i u donja dva reda, a 
kao ishodiste odnosno tocku s koordinatama 0,0, 
uzimaju gornji lijevi kut ekrana, dok Spectrum uzima 
donji lijevi. Prije pozivanja rutine treba u B registar 
staviti y, a u C - X koordinatu tocke. Rutina vraca u 
HL paru registara, adresu bajta, a u A registru broj 
bita u bajtu koji predstavija tocku, Rutina je vrio bit- 
na i moze se koristiti u igrama koje zahtijevaju veli- 
ku brzinu, Naravno, da biste mogli unijeti rutinu u ra- 
cunalo, pozeijno je da imate neki strojni jezik, npr, 
GENS ill ZEUS. 

Navedena rutina sama za sebe nema neku prakticnu 
upotrebu. No, u suradnji s drugim rutinama moze 
vam omoguciti da maksimaino iskoristite Spectru- 
mov, naizgied vrIo nezgodan, ekran. 

IGOR FISCHER 


slijedeCi broj 

revija za 

MALA RACUNALA 

iZLAZI U SRIJEDU 20. Ill 1985. 
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Palice za igru 
i njihovi 
prikliu cci 


Jedan od prvih perifernih uredaja, koje ste pozeljeli 
nabaviti za vase racunalo, vjerojatno su palice za 
igru (loysticks). Nakon sto ste sate i sate proveli uz 
novu igru, za koju su vam bile potrebne barem tri 
ruke, ustanovili ste da Je Jedini spas vasoj, od silnog 
udaranja, ugrozenoj tastaturi kupovina barem jedne 
■•prave« palice za igru. To bi akcionim, pa i drugim, 
igrama pridodalo novu dimenziju i vedi osjecaj real- 
nosti, a vas oslobodilo zamornog trazenja odgovara- 
Juce tipke po tastaturi. 

Ako ste vlasnik Atarijevih ili Commodorovih racuna- 
la, tada je jedini problem koju palicu odabrati od 
mnogih koje se nude. Medutim za Spectrum, BBC, 
Electron i neka druga racunala problem je pronaci 
palicu koja ce zaista i raditi. lako su palice dostigle 
najfantasticnije izvedbe [vizuaino I sklopovski) pocet 
cemo od onih najjednostavnijih. 

Palice za igru sastoje se od baznog kucista i rucice, 
cije pokretanje kontrolira pomicanje odredenog gra- 
fickog objekta na zaslonu TV aparata ili monitora. 
Obzirom na nacin kako se mehanicko pokretanje ru- 
cice pretvara u informaciju, koja se predaje racuna- 
lu, palice u osnovi dijelimo na digitalne i analogne 
uredaje. Kod digitalnih palica prikijucna veza je stan- 
dardizirana (Atarijev standard), tzv. »D« prikijucak s 
9 nozica (5 u jednom i 4 u drugom redu), Pomak ru- 
cice ili pritisak na tipku za okidanje, aktivira odrede- 
ni mikroprekidac, koji kratko spaja zajednicku liniju i 
liniju koja odgovara pomaku. Na taj nacin se na sa- 
birnicu podataka {data bus) predaje digitaini kod 
izvrsene akcije. Ukoliko je pojedini bit 0, znaci da je 
bio ukijucen pripadajuci mikroprekidac. Kod takvih 
palica veoma je vazno da vrijeme odgovara [respon- 
se time), odnosno reagiranje bude sto krace i da se 
rucica, nakon sto se otpusti, automatski vrati u po- 
cetni polozaj. 

Analogna palica na iziazu daje analognu informaciju 
- napon odredene velicine koji se kontinuirano kre- 
ce u rasponu od minimalne (OV) do neke maksimal- 
ne vrijednosti. Pokretanje rucice prijenosnim siste- 
mom poluga zakrece dva promjenijiva otpornika (po- 
tenciometra) i time mijenja njihovu vrijednost. Svaki 
od potenciometara kontrolira jednu koordinatu dvo- 
dimenzionalnog prostora. Potenciometri su tako po- 
vezani da je u trenutku kad je palica u nekom od 
krajnjih polozaja (lijevo, desno, naprijed ili natrag) je- 
dan od njih u stanju maksimalnog otkiona, dok je 


drugi u pocetnom polozaju. Svaki se polozaj rucice 
prevede u X i Y koordinatu s odgovarajucom vrijed- 
noscu otpora. Na taj nacin moze se registrirati polo- 
zaj rucice u bilo kojem smjeru. Postoje i uredaji s 
jednim potenciometrom [paddles) koji umjesto ruci- 
ce imaju zakretni valjak prikijucen direktno na osovi- 
nu potenciometra, te omogucuju pokretanje same u 
dva smjera (lijevo, desno). Kako su racunala digital- 
ne naprave, analogni signal potrebno je pretvoriti u 
digitaini. U tu svrhu koriste se analogno-digitaini 
(A/D) pretvaraci, koji analognu velicinu prevedu u 
visebitnu digitainu informaciju. Od popularnijih kuc- 
nih racunala jedino BBC ima ugraden A/D pretvarac, 
te se samo na njega mogu direktno prikijuciti palice 
za igru analogne izvedbe. 

DIGITALNE PALICE 

Od digitalnih palica svakako su najpoznatije Atarije- 
ve, koje su svojom niskom cijenom ($6,95) zavladale 
trzistem. Medutim, njihova naizgied robusnost moze 
zavarati igraca da primijeni prevelik pritisak i slomi 
rucicu. Tipkalo za pucanje smjesteno je isuvise lijevo 
na kucistu sto ne pogoduje Ijevorukim igracima. 
Unatoc svemu, nabavka ovih palica, obzirom na nji- 
hovu nisku cijenu koja ulazi u nase carinske okvire, 
predstavija dobar posao. 
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1. ATARI - pomicna kugia 

2. KRAFT - vrio osjetijiva 

palica 

3. STARFIGHTER - cvrsti model 

4. ATARI - jeftina palica 

5. JOY-SENSOR - reagira na dodir 


6. LE STICK - nedovoijno 

osjetijiva 

7. SINCLAIR - medusklop (in- 

te rface) 

8. DOWNSWAY ~ medusklop koji 

se moze pro- 
gramirati 


Starfighter palica Je manja, all i manje osjetijiva od 
Atarijevog modela, pa se moze preporuciti igracima 
s-iaznije ruke ili djeci. Cijena im je, medutim, dvo- 
struko veda ($13,95). VrIo su dobre Kraft palice za 
gru. Rucica im je tanja nego sto je uobicajeno, ali 
. ^leme reagiranja je trenutacno. IMakon otpustanja, 
-jcica se sama vraca u sredisnji polozaj. Kraft palice 
opremljene dugom prikljucnom zicom, gotovo 
j m u odnosu na 1,5 m koliko standardno imaju dru- 
: modeii. Cijena im je takoder 13,95$. 

: tedeca dva modela reklamiraju se kao »najbolje 
■<odavane palice na americkom trzistu«. To su Triga 
Command, koji se prodaje zajedno s medusklopom 
-:erface) za Spectrum, o cemu ce kasnije biti vise 
TZf za $19,99 i Super Champ. Karakteristika ovih 
. iJCa je da imaju tipke za pucanje na vrhu rucice, a 
“■,-Der Champ ima jos jednu ispod samog vrha. Su- 
it- Champ ima okruglo kuciste u koje se automat- 
; ' uvlaci visak prikijucnog voda. Vrio je robustan, a 
- r-ia mu je $12,95. 

="znata firma Kempston nudi tri modela PR01000 
$■150), PR03000 ($12,75) i PR05000 ($13,50), od 
; - ovaj posljednji ima rucicu sto podsjeca na mje- 
brzina u automobilu. Modeii ovog proizvodaca 
I r-iati su po kvaliteti, jedino je hod rucice prekra- 


I japanski proizvodaci kucnih MSX racunala, koji su 
standardno opremljeni Atari spojnim prikijucnicama 
za palice, nude citav niz palica koje se isticu privlac- 
nim izgiedom kao sto su Sanyo MJY002 ($12,95), 
JVC HCJ615 ($12,95), Toshiba HX-J400 ($12,95) i 
posebno Sony JS55 ($19,95), 

U oblikovanju, pa i kvaliteti, najdalje je otisla Quick- 
shot serija palica za igru. Mnogi proizvodaci medus- 
klopova za racunaia uzimaju ih kao standardne i 
nude ih u svojim proizvodnim paketima. Opremljene 
su vakuumskim drzacima na donjoj strani kucista, 
dime je jedna ruka oslobodena za eventualne akcije 
na tastaturi, Ouickshot I ($9,95) posjeduje cak tri 
tipke za pucanje, dok ekskluzivniji model Ouickshot 

II ($10,95) nudi tipke za staino pucanje [rapid fire), 
pojedinacno okidanje [trigger] i automatsku vatru. U 
najavi je i Ouickshot III s dvostrukim skupom tipki i 
posebno ugradenom numerickom tastaturom. 


ANALOGNE PALICE 

Od analognih kvalitetne su palice Harrier ($10,95), 
koje po svojoj konstrukciji podsjecaju na Ouickshot I 
model. Ekskluzivni model Delta 14b ($14,95) osim 
rucice Ima i 14 tipki koje korisnik moze programirati. 
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V Sve o palicama - od jedno- 
L stavnih do eskluzivnih mo- 
dela. Kako izgiedaju, koli- 
^ ko kostaju, kako ih naba- 
^ viti, koliko vrijede. 

Uporedni test analo- 
S|\ gnih i digitalnih pa- 
lica. 

Prikaz najnovijih 
uredaja - pomi- 
one kugle 

Savjet vlas- 
nicima najpopu- 
^ larnijih kucnih racunala - 
koia oalica za koie racunalo. 


Medutim, da bi se iskorlstile sve mogucnosti ovog 
modela potrebno je, ukoliko ga zelimo prikijuciti na 
BBC racunalo, nabaviti Jos dodatni medusklop 
($14,85) i program ($5,95) sto ga cini preskupim. I 
za Commodorove modele racunala moze se nabaviti 
analogna palica s ugradenim A/D pretvaracem 
VS64-0902 za $14,95. 

Osim klasicnih palica za igru u novije se vrijeme po- 
Javljuju sve moderniji uredaji za kontrolu video igara. 
Medutim, kod tih je uredaja problem sto su usko 
specijalizirani za pojedini tip igre iako se to u rekla- 
mi ne moze procitati. Jedan od takvih proizvoda Je i 
Le Stick koji lici na standardnu palicu, ali nema baz- 
no kuciste, tako da nad njim imate potpunu trodi- 
menzionalnu kontrolu dok vam Je druga ruka slobod- 
na. Izveden Je pomocu posebnih zivinih mikropreki- 
daca koJi su osjetijivi na pomak (tilt) tako da ga Jed- 
nostavno nagnete u pravcu kojim zelite ici. Idealan 
Je za klasicnu Atarijevu igru Space Raiders, dok Je u 
visim razinama te igre premalo osjetijiv. Cijena mu 
Je takoder ekskluzivna $24,95. 

Interesantan uredaj Je i Atarijev Track-Ball. Sastoji 
se od pomicne kugle, smjestene u kucistu, koju mo- 
zete dianom okretati na sve strane. Unutar kucista 
nalaze se dva svjetlosna uredaja, po Jedan za svaku 
koordinatu, koji se sastoje od izvora svjetlosti, per- 
foriranog rotirajuceg diska i fotocelije, Bilo koji po- 
mak kugle uzrokuje pomak barem Jednog diska, koji 
naizmjenicno prekida svjetlosni snop, te se na taj 


nacin registrira pomak duz X i Y osi od pocetnog 
polozaja. Medutim, ovaj uredaj Je od koristi Jedino u 
igrama Centipede i Missile Command, dok mu Je ci- 
jena dosta visoka ($19,99). 


I 


Toj grupi pripadaju i uredaji koji za pomak u zelje- 
nom smjeru imaju na pritisak osjetljiva tipkala (fo- 
uch-sensltive). Takvi su Joy Sensor ($29,95) i RAT 
($29,95 zaJedno s medusklopom za Spectrum). Me- 
dutim, njihova upotrebna vrijednost Je diskutabilna 
jer cete gotovo redovito dodirnuti pogresnu tipku. 
RAT uredaja ima ugraden infracrveni predajnik, tako 
da je to u stvari daijinski upravijac (Remote Action 
Transmitter), dok Je prijemnik ugraden u medusklop. 
Proizvodac garantira djelotvornost uredaja i na uda- 
Ijenosti vecoj od 10 m od prijemnika, sto Je zapravo 
od male vrijednosti kad se zna da se vecina akcio- 
nih igraca provede na udaljenosti manjoj od pola 
metra od ekrana. 

Nakon sto ste, obzirom na cijenu i kvalitetu, odabrali 
onu »pravu« palicu, treba prije nego sto Je doista i 
kupite, dobro provjeriti da li Je uopce mozete priklju- 
citi na racunaio. Ako Je vase racunalo Commodore, 
Atari, neki od MSX IJepotana ill bilo koje drugo koje 
posjeduje standardnu Atarijevu prikijucnicu, tada ce 
svaka od navedenih digitalnih palica odgovarati. 
Vlasnici BBC racunala treba da biraju izmedu analog- 
nih palica Hi mogu odabrati neku od digitalnih koje 
se mogu prikijuciti Jedino na korisnicki uiaz [user 
port], naravno, ako posjeduju odgovarajuci prikijucak 
(takve nismo opisali). Medutim, vlasnici Spectruma, 
a takvih Je u nasoj zemiji najvise, ako zele nabaviti 
palicu. morat ce . nabaviti i poseban medusklop [in- 
terface) koJi ce omoguciti povezivanje palice i njiho- 
vog ljubimca (all o tome vise u iducem broju). 

Tomislav Zganec 


n 

ft 



CIJENE PALiCA i ADRESE PROiZVOOACA 


Atan Joystick 

$ 6,95 

Atari International (U.K.) Ltd, Atari House, Railway Terrace, 

Alan Super Controller 

$ 14,95 

Slough, Berkshire 

■"rak Ball 

$ 19,95 


Starfighter Joystick 

$ 13,95 

Consumer Electronics Ltd. Failsworth, Manchester M35 OHS 

lOaft Joystick 

$ 13,95 


Xv-Sensor 

$ 29,95 


T-iga Command + medusklop 

$ 19,99 

Datel Electronics, Unit 8, Fenton Industrial Estate, Dewsbury, Road, Fenton, 
Stoke-on-Trent 

Soper Champ 

$ 12,95 

Dean Electronics, Limited, Gilendale Park, Fernbank, Road, Ascot, Berks 

=oO 3000 

$ 12,75 

Kempston Micro Electronics Ltd, Singer Way, Woburn Road 

PnO 5000 

$ 13,50 

Industrial Estate, Kempston, Bedford MK 42 7AF 

ULJY002 

$ 12,95 

Sanyo 

HCJ615 

$ 12,95 

JUC 

-0t-J400 

$ 12,95 

Toshiba 

JS55 

$ 19,95 

Sony 

Cuckshot 1 

$ 9,95 . 

CK Supples, Unit 5, Norside, Oldmixon Crescent, 

^jckshot II 

$ 10,95 

Weston-super-Mare, Avon, U.K. 

Aedball Joystick 

$ 27,95 

Vicsoft, 675 Ajax Avenue, Slough, SL1 4BG, Berks 

¥S^-0902 

$ 14,95 


•lodle Controllers (2) 

$ 13,95 


-ui-ner 

$ 10,95 

Tradeink UK, Dept. MU21 Broughton St. Edinburgh EH1 3JU 

CesTa 14b 

$ 14,95 

Voltmace Ltd, Park Drive, Baldock, Herts, SG7 GEV 

L* Sock 

$ 24,95 

Maplin Electronics, PO BOX 3, Ray leigh, Essex SS6 BLR 

HA" - medusklop 

$ 29,95 

Cheetah Marketing Ltd. (Dept. 2x), 24 Ray Street, London EC1R 3DJ 



NAPISITE STO KRACI 
PROGRAM 

Smanjite broj izvornih na- 
redbi izbacujuci komenta- 
re i praznine. Skratite na- 
zive polja. Svaki put tu- 
mac pretrazuje i obrafluje 
svakj znak na koji naide 
kad se izvodi naredba. 


SA VJETI 
BRZI 
BASIC 


Kompanija MICROSOFT, jedna od vod^ 
ca tvrtka na podrucju'Izrade programs za 
prodaje BASIC u razllcitim varijantama'od ko)lh si 
znatiji MBasic za korisnike upravIjadklH slstpma 
BASIC-86 za 16-bitne procesore. Osim ovih, Ista 
proizvodi jos desetak verzija programsktii tumaca 
preter] za BASIC za i i"i n[jjiniiiwjr firTTlilii i^utfalad 
.(jez obzira na kvglUtsfff-Ttrrfiada, on je uvIJek spa* 
navo|gl)l»-W^a’vjeta kako bi se program ipak ne 


IZBJEGAVAJTE GO TO NAREDBE 

Pokusajte izbaciti GO TO naredbu iz vaseg skupa (reper- 
toara) naredbi, pogotovo ako se nalazl unutar neke petije. 
Umjesto GO TO treba pisati FOR-NEXT I WHILE-WEND, 
jer na taj nacin ne gubimo vrijeme trazeci adresu linije na- 
vedene iza GO TO naredbe. Na taj nacin mozemo ustedje- 
tl i do 20% u izvodenju petlji, pogotovo ako se nalaze ne- 
gdje na pocetku vellkog programa. 

Osim ove prednosti naredbe EOR-NEXT I WHILE-WEND 
su daleko preglednije I upotrebljavaju se za strukturirano 
programiranje cija glavna svrha je preglednost I razumlji- 
vost programa. 


’■•■a) 


IZBACITE POGRESKE U TOCKAMA KOJE NISU KRITIC- 
NE 


'rogramskiitumac u normalnoj situaciji prepravija (reorga- 
svojznakovni niz prazinina samo kad je potrebno i 
poWko. Naredbom poput 
WMY - PRE 

mozemo izazvati reorganizaciju. Ova naredba nece odstra- 
niti potrebu za izbacivanjem pogresaka, all ovako mozete 
odrediti trenutak kad ce se zbiti izbacivanje. 


UPOTREBLJAVAJTE SLOGOVE DUGACKE 128 ZNAKOVA 

Pri koristenju datoteka s direktnim pristupom, koristite 
slogove duzine 128 znakova ill umnozak nekog broja I 128. 
GET sloga od 129 znakova (bytes) trajat ce otprilike dvo- 
struko od citanja sloga dugackog 128 znakova. 


IZBJEGAVAJTE POTPROGRAME (PODRUTINE) 

Iz istlli razloga upotrebljavajte sistemske pozive (function 
calls) a ne podrutine gdje god je moguce. 

U MBasicu korlsnicki definirane FN funkclje ogranicene su 
na jednostavne izraze, all se odgovarajudom spretnoscu Iz 
njih mogu izvuci cuda. Rezultatl su uvijek boiji od koriste- 
nja GOSUB-RETURN. 


USAVRSAVAJTE TEHNIKU PROGRAMIRANJA 

Ukoliko u programu imate sortiranje, pretrazivanje tabela, 
rad s indeksima III spremnicima (buffers) treba u literaturl 
potraziti najefikasniji nacin za odredeni problem. Ova zna- 
nja su opcenita I ne primjenjuju se samo u BASIC-u. 

KORISTITE PROGRAMSKI PREVODILAC (COMPILER) 
UMJESTO PROGRAMSKOG TUMACA (INTERPRETER) 


I 


I 


KORISTITE POLJA, A NE BROJEVE 

Koristite nazive polja, a ne stvarne brojeve gdje god je 
mogucel Posebno se ovo pravilo odnosi na kontrolne vari- 
jable I upisnike (subscript) tabela. Ukoliko radimo sa polji- 
ma, instrukcija strojnog nivoa lako pronade adresu polja, 
dok stvarne brojeve tumac mora raspakirati I dekodirati. 
KoristecI ovo pravilo pretrazivanje tabele ubrzat de se do 
25%. 

SMANJITE BROJ LINIJA 

Smanjite broj linija. Stavite u jednu liniju vise naredbi. ipak 
razmislite o ovoj i slijededoj preporuci. U ova dva slucaja 
cijena ubrzanja programa je smanjenje preglednosti i citlji- 
vosti programa. 

CUVAJTE PROGRAME U BINARNOM OBLIKU 

Pri spremanju programa upotrebljavajte blnarni, a ne AS- 
CII zapis sto znaci da ne koristite A mogucnost (opciju) 
uz SAVE naredbu. Premda se brzina izvodenja ne pobolj- 
sava, skraduje se punjenje programa u memoriju i njihovo 
medusobno povezivanje i do tri puta. 


Ne koristite tumac za aplikacije koje su vremenski tocno [ 
odredene, niti za programs koji se cesto upotrebljavaju. | 
Uz male III nikakve promjene, program! koji se izvode pod J 
kontrolom tumaca mogu se izvoditi pod kontrolom odgo- i 
varajuceg prevodioca. Samo prevodenje je vrlo sporo, all ' 
je zato izvodenje mnogo brze. Ostalih devet savjeta ubrza- . 
vaju izvodenje, all u usporedbi s upotrebom prevodioca ll 
ubrzanja su gotovo zanemarijiva. ’) 

Savjet kao savjet moze biti dobar ill los, all uvijek ostaje i 
savjet. Praksa potvrduje III opovrgava. Zbog toga pogledaj- B 
te programs i rezultate dobivene na Spectrumu. U ovoj re- () 
viji mozete pronaci i napis o efikasnosti sortiranja, i( 

Kao sto ni u zivotu nista nije bez razloga, tako je vrlo ce- ![ 
sto efikasnost programiranja umjesnost programera da if 
ocijeni sto ide na stetu cega a u clju korist. Jednostavnije ■ 
receno: da li povecati brzinu izvodenja cija je posljedica i 
smanjenje razumijivosti ill citijivosti programa? Ill: isplati li i 
se povecati brzinu izvodenja povecanjem potrebne memo- . 
rije? Praksa i Iskustvo najefikasnije pronalaze najoptimalni- 
je odnose izmedu pojedinih kategorija, jer faktori koji utje- * 
cu specificni su u svakoj situaciji. ■ 

Pripremio: leljko Pazur 
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Digitalizacija i racunalska obrada video slike /e stvar rela- 
tlvno starijeg datuma, medutim cijena jednog takvog ure- 
daja nije dopustala siroku upotrebu I primjenu u sistemu s 
mikroracunalom. Vecina uredaja za racunalsko snimanje i 
obradu slike koristi obicnu crnobijelu TV kameru kao opti- 
cki senzor. Analogni signal na video Izlazu kamere mora 
se prevesti u digitaini signal razumijiv sklopovlju racunala. 
Kako se svake sekunde pretrazi 25 kompletnih okvira (fra- 
mes) slike, dobiva se analogni signal visoke frekvencije (5 
MHz) koji se zatim vrio brzim A/D (analogno digitalnim) 
pretvaracima digitalizira I sprema u brzu poluvodicku me- 
moriju. Na taj nacin se mogu obraditi slike vrIo visoke 
rasclanjenostl koje se naglo miieniaju u vremenu. Medu- 
tim, cijena takvog uredaja prelazi $ 10.000. 

Manje intellgentni sistemi, a time naravno I jeftiniji, kori- 
ste se ukollko promatrani objekt ostaje nepomican dovolj- 
no dugo da se slika moze obraditi jednostavnijlm i spori- 
jim uredajlma (0.1-1 MHz). Takve sisteme ste vjerojatno I 
vidjeli, a koriste se Izmedu ostalog I za stampanje racu- 
nafsklh plakata i sllka na majicama. Cijena im je oko $ 
1.000, sto je jos uvijek mnogo. 

Problem s dosad navedenim sistemima je taj sto su se 
analogni uredaji upotrebljavali u digitalnim aplikacijama. 
Mnogo povoljnije bi bilo upotrijebiti video uredaj koji bl 
radio na digitalnom principu s poluvodickim elementima 
ciji se iziaz mijenja kao funkclja Intenziteta svjetlosti ( 1 Hi 
0). Na taj nacin rade novi racunaiski video sistemi koji 
svojom prihvatijivom cijenom postaju prave »oc/« sve po- 
pularnijih mikroracunala. Najpoznatiji takvi uredaji su Mic- 
ro-D-Cam americkog proizvodaca Micromint ($295), koji 
se proizvodi za Apple HE I IBM PC racunala, I Snap EVI 
engleskog proizvodaca Micro Bobotics f$130), koji se 
moze prikijuciti na BBC. 


pozicije. Ukollko je svjetlost dovoijne jacine, celija ce po- 
prlmiti vrijednost logicke nule. Nakon vremena ekspozlcl- 
je, svakoj celiji se moze Individuaino pristupiti I Ispitatl 
njezin sadrzaj. Na taj nacin, kompletna sllka je digitalizira- 
na u niz jedinica i nula, te se pomocu sklopova i poseb- 
nog programa racunala moze prikazati na zaslonu TV apa- 
rata Hi monitora. Ukollko se sllka zeli prebaciti u radnu 
memoriju, koristi se poseban program koji vrsi sazimanje 
podrucja jednolicnog Intenziteta. Jednostavne siluete ce 
take zauzeti same IK memorije, dok bi u protivnom treba- 




Osnovu tih sistema predstavija IS32 opticki DBAM (Dyna- 
mic Random Access Memory) poluvodicki element. Dlna- 
micka memorija pamti informaciju na parazitnoj kapacitiv- 
nosti MOS (metal-oxyd semiconductor) tranzistora. Zbog 
nesavrsenosti, parazitna kapacitivnost se s vremenom iz- 
bija. Ukollko memorijsku cellju Izlozimo svjetlosti, fotoni 
ce ubrzati taj postupak. IS32‘ je memorijski element koji 
sadrzi 65536 (64K) svjetlosno osjetijivlh memorijskih celi- 
ja, velicine 8x9 mikrona, koje su grupirane u dva dvodi- 
menzlonalna polja. Svako polje sadrzi 32768 celija. To su 
dvije matrice sa 128 redova i 256 kolona koje odvaja linija 
siroka otprilike 25 elemenata. Ta linija se odrazava kao 
opticki ymrtva zona". Zbog jednostavnosti koristi se samo 
jedno polje, odnosno jedna matrica, ogranicavajuci pri 
tome rasclanjenost slike na spomenutih 256 x 128 eleme- 
nata (pixel). Silicijeva plocica, koja sadrzi memorijske ce- 
lije, nije u potpunosti zatvorena u keramicko kuciste, vec 
je s prednje strane Izlozena svjetlu preko kvarcnog po- 
klopca. 

Kamera, koja je sastavni dio sistema, usmjerava reflektl- 
ranu svjetlost s promatranog objekta kroz sistem leca na 
jedno od memorijskih polja. Sve cellje su inicijalno nabije- 
ne (logicka 1 ) I zbog djelovanja fotona dolazi do ubrzanog 
izbijanja kapacitivnosti, proporcionalnog s trajanjem eks- 
lo citavih 4K. Treba napomenuti da, kao I sve ostale dlna- 
mlcke memorije, 1832 treba periodicki osvjezitt sadrzaj 
(refresh). Za vrijeme osvjezavanja, memorijske celije nisu 
osjetijive na svjetlost. 


Kao sto smo rekll, ovisno o jacini svjetlosti sadrzaj me- 
morijske celije ce bit! 1 do 0, sto ce rezultirati na slid u 
ostrim granicama izmedu svjetia i sjene. Da bi se dobili 
sivi tonovi, objekt se snima 15 puta uzastopno I svaki 
puta je vrijeme ekspozicije nesto duze nego u prethod- 
nom slucaju, Svaka celija Ima pridruzen brojac u kojem se 
vodi racuna koliko puta je ocitavanjem doticna celija ima- 
la vrijednost 1. Ukoliko je vrijednost brojaca 15, odgovara- 
juca tocka ekrana ce bit! maksimaino tamna, a u slucaju 
da je vrijednost 8, tocka ce biti u sivoj nijansi, na pola iz- 
medu erne I bijele. 0 tome se brine poseban program, 
koji je sastavni dio sistema. 

Brzina kojom kamera moze pretrazivati pojedini objekt 
ovisi 0 Intenzitetu svjetlosti. Ukoliko je intenzitet veci, ka- 
mera moze brie raditl. Otprilike, brzina je oko 15 okvira u 
sekundi u slucaju maksimalne brzine. 

Kada je jednom racunalo prihvatilo sliku u memoriju, ono 
je moze I analizirati. To je i bitna razlika Izmedu ovakvih 
uredaja i sistema video kamera /rekorder, koji daju bolju 
sliku, all su potpuno neinteligentni. Sposobnost racunala 
da obradi ono sto je »Wd/e/o« otvara neslucene mogueno- 
sti u raznim oblastima, pocevsi od zastite, kontrole obje- 
kata u procesu proizvodnje, grafickom oblikovanju, prepo- 
znavanju obiika i znakova, roboticl i na polju umjetne In- 
tellgenclje. Mozete It samo zamisliti robota koji osim sto 
razgovora s vama za vrijeme partije saha, vidi I pomice fi- 
gure po sahovskoj tabli? 

Tomislav Zganec 
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Ako zelite programiratl svoje racunalo, morale se 
opredijeliti za neki od programskih Jezika. Mnogi ce 
se (unatoc svim nedostacima) odiuciti za BASIC 
zbog njegove jednostavnosti. Ako ste se vec odiucili 
za BASIC, morale odiucili hocele ll upolrebljavali lu- 
mac (interpreter) III prevodllac (compiler). 
ProgramskI lumac IzvodI program »u zlvo« Jer svaki 
pul pri nallasku na nekI podalak (naredba, llleral, 
praznina III bllo slo drugo) prevodi ga u slrojnl kod. 
Ako program prolazi kroz Jednu pellju llsucu pula, 
lumac ce svaki pul prevodlll naredbe. 

ProgramskI prevodllac, naprollv, prevodi program 
samo jednom, do prve izmjene. Nakon prevodenja 



ProgramskI tumac ill programski 


prevodllac 


posebni program povezuje prevedene ruline progra- 
ma sa sislemskim rulinama upravijackog suslava. 
Tako objedinjeni program, u kojem svaka inslrukcija 
I svako polje ima locno odredenu adresu I prevedeni 
slrojnl kod, spreman je za izvodenje. Samo izvode- 
nje sasioji se od upucivanja na slalne adrese u me- 
moriji I izvrsavanja na lim mjeslima racunalu razu- 
mljivih zapisa (slrojnog koda). 

Razlozi za I proliv su lako mjerijivi. Prednosli lumaca 
su brzo I jednoslavno programiranje le jednoslavno 
pronalazenje I ispravijanje pogresaka. Tumac Je naj- 
cesce besplalan I vec ugraden u ROM memoriju. 
Mana mu Je, u usporedbi s prevodiocem, izrazila 
sporosl. Tumac Je napravijen za programiranje. 
Prevodllac Je napravijen za izvodenje. Brzina mu Je 
osnovna vriina. Pouzdanosl lakoder. Mane su mu vi- 
soka cijena, izdvojenosl iz ROM memorije, lesko 
pronalazenje pogresaka. 


Tumac 

1 NEISKUSAIM 
PROGRAMER 

2 NEOBAVEZNA 
OBRADA 

3 CESTE PROMJENE 
PROGRAMA 

4 KRATKA I 
RIJETKA OBRADA 

5 POUZDANOST NlJE 
BITNA 

6 BRZO 

PROGRAMIRANJE 

7 NISKA CIJENA 


Prevodllac 
iSKUSAN 
PROGRAMER 
OBAVEZNA {»ZIVA«) 
OBRADA 

RIJETKE PROMJENE 

U PROGRAMU 

DUGA I CESTA 

OBRADA 

POUZDANOST JE 

BITNA 

POLAKO 

PROGRAMIRANJE 
VISOKA CIJENA 



U ovoj label! navel! smo osnovne karaklerislike koje 

uljecu na odiuku o korislenju lumaca III prevodioca. 

1. Tumac prevodi svaku liniju na koju naide I na laj 
nacin mozemo Jednoslavno pralili izvodenje pro- 
grama I pronaci pogresku. Nakon ispravijanja po- 
greske mozemo ponovno izvesli program. Ova- 
kav nacin ispravijanja pogresaka prislupacan Je 
pocetnicima I neiskusnim programerima. Iskusni 
programed III profesionalci navikli su na rad s 
programskim prevodiocima pa im on ne slvara 
posebne leskoce. 

2. Pojam neobavezne obrade odnosi se na obradu 
cije rezullale ne ocekuje neki vanjski korisnik. 
Obavezna Je obrada koJu izvrsavamo za nekog 
korisnika u odredenom vremenu I s ocekivanim 
rezullalima obrade. Ovakva vrsla obrade moguca 
Je uislinu Jedino pomocu prevodioca. 

3. Cesle promjene daleko Je lakse provesli uz po- 
moc lumaca. Promjena se unese I program se 
moze odmah izvodili. Ako upolrebljavamo pro- 
gramski prevodllac svaku promjenu Ireba unijeli 
pomocu procesora za upisivanje leksla, izvrsiti 
prevodenje I na kraju povezivanje da bismo dobili 
program koji se moze izvodili. OvaJ cjelokupni po- 
slupak moze polrajati dosla dugo. Uz upolrebu 
diskova polrebno Je deselak I vise minula. 

4. Upolreba programskog lumaca Je idealna ukoliko 
obrada Iraje kralko I ne ponavija se ceslo. Ako Je 
obrada duza I ceslo se upolrebljava. Ireba razmo- 
irili mogucnosl upolrebe prevodioca. Brzina se u 
prosjeku povecava 20, a ponekad i vise od 100 
pula. 
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5. Ako je pouzdanost bitna, prevodilac nas rjesava 
briga oko neugodnih iznenadenja. Dok tumac 
moze provjeriti tek liniju koja se izvodi, za preve- 
deni program smo sigurni da nema sintakslcnih 
pogresaka, 

6. Programiranje pomocu tumaca je daleko brze 
nego pomocu prevodioca jer je cjelokupna logika 
upravo tako i izvedena. 

7. Dok je tumac najcesce ugraden u opremu, prevo- 
dioci stoje u prosjeku od 200 do 300 funti. 

Najzgodnija Je kombinacija tumaca i prevodioca (mo- 
guce za programske proizvode firme Microsoft) koji 
su medusobno prilagodijivi. Za izradu, razvo] i testi- 
ranje programa mozemo upotrebljavati tumac, a za 
kasnije staino upotrebljavanje programa njegovu 
prevedenu verziju. 


No, bez obzira na medusobnu uskladenost postoje 
neke razlike u upotrebi koje se odnose na rad s ta- 
belama; 

DIM TABELA$(50) 

se moze upotrebljavati za tumac i prevodilac, dok 
prevodilac ne razumije: 

DIM TABELA$(J%) 

Treba paziti da se pri upotrebi prevodioca ne koriste 
slozene sistemske DEE naredbe, kao niti ostali slo- 
zeni izrazi, jer postoji mogucnost da ih prevodilac 
odbaci. Treba pripaziti i da se FOR-NEXT i WHILE- 
WEND petlje nalaze u fizickom slijedu. 

Osim za zabavu BASIC moze sluziti i za izradu oz- 
biljnih aplikacija. U tom slucaju preporuca se rad s 
prevodiocem. Vjerojatno ce se ulozeni novae (ako je 
uop6e ulozen) ubrzo vratiti i isplatiti. 

lellko Pazur 


NAIZNACAINUI 

proizvoda6i 


Ovdje su navedeni samo neki (najpozna- 
tiji) proizvodaci BASIC prevodioca. Cije- 
ne su priblizne i mogu se razlikovatl od 
ovdje navedenih. 


MICROSOFT BASIC COMPILER 

Vrste; BASIC-80, BASIC-86 

Prilagodijivi: MBasic i ostali Microsoft programski tu- 
maci 

Upravijacki sistem; CP/M-80, MS-DOS, PC-DOS, 
CP/M-86. 

Cijena: 275 funti 

DIGITAL RESEARCH BASIC-2 

Vrsta: CBasic-2 

Prilagodijiv; DIGITAL RESEARCH BASIC COMPILER 
Upravijacki sistem: CP/M 
Cllena:8-bitna verzlja - 100 funti 
16- bitna verzija - 200 funti 

DIGITAL RESEARCH BASIC COMPILER 
Vrsta: DIGITAL RESEARCH BASIC COMPILER 
CB-80, CB-86 
Prilagodijiv: CBasic-2 

Upravijacki sistem: Sve verzije CP/M. Podrzava 
istovremeni rad s vise korisni- 
ka (multi-user support) 

Cijena: 320 funti 

SUPERSOFT BASIC COMPILER 

Prilagodijiv: Verzije Microsoft, Basics 
Upravijacki sistem: MS-DOS, PC-DOS, CP/M-86 ali 
ne i 8-bitni upravijacki sistemi. 


■ BASIC 
prevodioca 

Najjaca osobina raznih BASIC-a tvrtke Microsoft je 
njihova medusobna prilagodijivost, sto omogucuje 
pisanje i testiranje programa tumacem, i nakon pre- 
vodenja izvodenje apsolutnog programa. CBasic-2 
se nalazi na trzistu od 1978. Prevodi vrio brzo, ali 
proizvodi meduprogram koji tumad mora najprije 
objasniti, pa je izvodenje sporije od programa preve- 
denih pravim prevodiocima. Ista tvrtka proizvodi 
prevodioce CB-80 i CB-86 za 8 i 16-bitne sisteme. 
Napravljen je i prevodilac Microsoft CBasic koji se 
zove M2CBasic pod kontrolom upravijackog sistema 
CP/M-86. 

Tvrtka Supersoft proizvela je 16-bitni prevodilac koji 
moze (kako tvrde proizvodaci), prevoditi sve Micro- 
soft-Basic programe. Primjenom binarne aritmetike 
izbjegavaju se problemi zaokruzivanja koji se poja- 
vljuju u aritmetici pomicnog zareza visoke precizno- 
sti. 

leljko Pazur 
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BIBLIOTEKA^ 



Programska biblioteka za podetnike 


SPECTRUM 


UVOD 

Kod prijateija ste vidjeli mikroracunalo na djelu; 
odusevile su vas mogucnosti pa ste pozeljeli I 
sami postati vlasnik i korisnik slicnog uredaja. 
Strucne i pomalo nedokucive manipulacije tasta- 
turom i kazetofonom, koje su takoder bile dio 
prikazivanja rada racunala, nisu vas obeshrabrile 
i - da ne duijimo - nabavili ste vlastitu opremu 
ill ste na najboljem putu da to uradite. 

Kao neiskusni korisnik mikroraCunala imate na 
raspolaganju popratnu literature (upute za rad) i 
programsku kazetu za zorno objasnjenje rada na 
racunalu, te nekoliko kupljenih ill posudenih pro- 
gramskih kazeta s igrama III drugim programima. 
Pretpostavijamo da odgovarajuci kazetofon ved 
posjedujete (posve zadovoljavajuci su standar- 
dni modeli tzv. reporterskih kazetofona; radioka- 
zetofon takoder potpuno zadovoljava i ima odre- 
dene prednosti o kojima ce biti rijeci drugom pri- 
likom). TV primjenik je takoder spreman. Prepo- 
rucujemo koristenje manjih prenosivih uredaja i 
to iz posve prakticnog razloga da biste mogli ra- 
diti neometano i uz punu koncentraciju. 

Procitali ste upute za rad (ili barem onaj njihov 
dio 0 prikijucivanju i medusobnom povezivanju 
racunala i odgovarajucih uredaja) te upute za 
koristenje »demo« programske kazete. Razumlji- 
vo je da jezicna zapreka s jedne i brojnost struc- 
nih izraza s druge strane predstavijaju prilicnu 
poteskodu za potpuno razumijevanje svih detaija 


iz literature, pretpostavijamo da ste Ipak (makar 
smo na osnovu skice spajanja pojedinih uredaja, 
koja je obavezno navedena), izvrsili sva potreb- 
na prikijucivanja i uspjeli ostvariti punjenje 
(LOAD) prvog programs sa »demo« programske 
kazete. 

Ukoliko ste ipak prilikom medusobnog poveziva* 
nja pojedinih dijelova opreme nalsli na nepremo- 
stive poteskoce, kao napr. nepodudarnost tipa 
prikijucaka za kazetofon ili TV prijemnik, odgova- 
rajuda rjesenja navesti cemo u posebnom prilo- 
gu. 

Rad s »demo« programskom kazetom je prilicno 
jednostavan: nakon uspjesnog aktiviranja prvog 
programs potrebno je same slijediti upute s 
ekrana. Jezicna i terminoloska barijera su i na- 
dalje glavne poteskoce za potpuno razumijeva- 
nje iziagane materije, no uvelike su nadviadane 
naglasenom vizuelnom komponentom (razumlji- 
vom slikom). Slicna situacija je i u pogledu kori- 
stenja drugih programskih kazeta, s komercijal- 
nim igrama ili drugim programima. Nakon uspjes- 
nog punjenja pocetka (prvog dijeia) programs 
potrebno je samo slijediti upute s ekrana. Medu- 
tim, ovaj najjednostavniji nivo koristenja mikrora- 
cunala ne moze niti izdaleka zadovoijiti zaintere- 
siranijeg korisnika; s druge strane koristenje ko- 
mercijalnih programa bez mogucnosti stvaranja 
vlastitih kopija, odnosno biblioteke programa, 
predstavija znacajni financijski izdatak. 




U daijim poglavijima bit ce navedeni osnovni 
principi, postupci i programska rjesenja koji ko- 
risniku mikroracunala omogucuju stvaranje via- 
stite programske biblioteke, priiepis komercijal- 
nih i drugih programa s posudenih na vlastite 
programske kazete, te vodenje osnovne pro- 
gramske dokumentacije. 

Obzirom da su pojedina programska rjesenja 
speciticna same za odredeni tip mikroracunala, 
opredijelili smo se za nesumijivo najpopularniji i 
najzastupljeniji model mikroracunala koji se kori- 
sti u nasoj zemiji - Sinclair ZX Spectrum. Ovo 
niposto ne znaci da korisnici mikroracunala dru- 
gih proizvodaca nece u daijim iziaganjima naci 
korisne i zanimijive pojedinosti. 


OSNOVNI POJMOVI 


Programska biblioteka je uredena skupina pro- 
grama spremnih za koristenje. Nije potrebno po- 
sebno naglasavati da je raspolaganje obimnom i 
dobro uredenom programskom bibliotekom os- 
nova za uspjesan razvoj vlastitih rjesenja, od- 
nosno za svakodnevno koristenje mikroracunala 
na nacin koji nam najvise odgovara. U informati- 
ci opcenito, dakle u svijetu »velikih« informacij- 
skih sistema, programske biblioteke se jos nazi- 
vaju i programska podrska, a snaga i vrijednost 
pojedinog sistema redovito se procijenjuju na 
osnovu obima, mogucnosti i karakteristika po- 
stojecih i dostupnih programskih proizvoda. 
Programsku biblioteku za mikroracunalo sacinja- 
vaju programske kazete sa snimljenim programi- 
ma, liste sadrzaja pojedinih kazeta, kao i abeced- 
ni popis programa, te upute za koristenje sva- 
kog programa te eventuaino liste izvornih nared- 
bi pojedinih programa (source listing). 

Program je uredeni niz naredbi razumijivih racu- 
nalu koje se nalaze na mediju pristupacnom ra- 
cunalu (npr. magnetska vrpca) i cijim se izvrsa- 
vanjem na racunalu ostvaruje zeljeni cilj. Pisanje 
novog programa je stvaralacki cin pri cemu 
autor ispisuje odgovarajuce programske nared- 
be, odnosno unosi ih u racunalo putem tastatu- 
re. Dakle, program moze postojati i u obliku liste 
izvornih naredbi. Ovakva izvedba programa je 
nepogodna za neposredno koristenje (potrebno 
je utipkavanje) i upotrebljava se iskijucivo kod 
razvijanja novih rjesenja. Uz svaki program po- 
stoje odgovarajuce upute za koristenje koje 
mogu biti navedene u samom programu ill po- 
stojati kao samostaini dio programske dokumen- 
tacije. 


ProgramI se mogu podijeliti na razne nacine, 
ovisno 0 promatranim svojstvima. U nasem slu- 
caju znacajno je poznavanje fizickog ustrojstva 
programa, kako bismo ga mogli uspjesno spre- 
miti ill prepisati. 


Kod mikroracunala ZX Spectrum osnovna pro- 
gramska struktura na programskoj kazeti redov- 
no se sastoji iz dva dijela koje cemo nazvati 
blok zaglavija i blok sadrzaja. Punjenje programa 
sa programske kazete u memoriju racunala naj- 
jednostavnije se ostvaruje naredbom LOAD 
(sto doslovno znaci; »napuni slijedeci program 
na koji naides pri citanju programske kazete u 
memorijU”), a aktiviranje napunjenog programa 
najcesce se ostvaruje utipkavanjem naredbe 
RUN. 


Postoje naravno i drug! nacini punjenja programa 
s programske kazete u memoriju, kao i drug! na- 
cini aktiviranja napunjenog programa, ukijucujuci 
i automatsko aktiviranje, no o tim specificnim 
slucajevima bit ce rijeci drugom prilikom. Prili- 
kom punjenja, blok zaglavija nalazi se ispred blo- 
ka sadrzaja, relativno je kratak I nakon njegovog 
punjenja na ekranu se pojavijuje naziv programa. 
Nakon bloka zaglavija blok sadrzaja puni se 
automatski 1 nije potrebno ponovo utipkavati na- 
redbu LOAD. Sve ove detalje mogli smo uociti u 
radu s »demo« programskom kazetom, a isto 
vrijedi i za svaki BASIC program koji sami utip- 
kamo u racunalo. Nakon spremanja na program- 
sku kazetu naredbom SAVE "ime-prog” i premo- 
tavanja kazete na pocetak, mozemo nakon po- 
novnog punjenja naredbom LOAD uociti da 
program ima navedenu strukturu. 

Odredeno prosirenje pravila o ustrojstvu progra- 
ma predstavijaju slozeni program!. Takvi su re- 
dovito svi komercijaini program! (npr. igre) i nji- 
hovo je svojstvo da se sastoje iz nekoliko pove- 
zanih dijelova - osnovnih programa. Povezanost 
osnovnih programa unutar slozenog programa 
ocituje se u tome da se nakon naredbe LOAD "" 
svi dijelovi programa pune automatski. Pri tom 
je vazno napomenuti da, ovisno o funkcijama po- 
jedinih osnovnih programa, uobicajeno prikaziva- 
nje naziva pojedinih dijelova na ekranu moze izo- 
stati. 


U svakodnevnom radu pojam programa se odno- 
si podjednako na slozene i na osnovne progra- 
ms, 0 cemu u svakom slucaju treba voditi racu- 
na, posebno prilikom tormiranja popisa programa 
programske biblioteke. 

Navedena pravila o ustrojstvu programa imaju i 
izuzetke. Radi se o tzv. programima bez zagla- 
vija (headerless). Pri tom u sklopu nekog sloze- 
nog programa mogu biti osnovni program! sa i 
bez zaglavija, o cemu treba voditi racuna - po- 
sebno prilikom kopiranja. Obzirom na relativno 
malu ucestalost programa bez zaglavija, o njiho- 
vom ustrojstvu i osobinama pisat cemo drugom 
prilikom. ■ 


praktiCni primjeri 


U ovom dijelu objasniti cemo detaijno tri jedno- 
stavna programa s preciznim uputama za arhivi- 
ranje i koristenje. Radi se o programu za testira- 
nje ispravnosti memorije ZX Spectruma, progra- 
mu za kopiranje programa, te o programu za is- 
pisivanje sadrzaja programske kazete na ekran. 
Svaki program je predstavijen u obliku liste iz- 
vornih naredbi koje se mogu direktno utipkati u 
racunalo. Nakon toga preostaje samo aktiviranje 
programa naredbom RUN, odnosno spremanje 
(arhiviranje) na programsku kazetu odgovaraju- 
com naredbom SAVE. Pri koristenju ovih progra- 
ma koristi se minimaino rad u strojnom kodu 
(preko DATA, POKE, RANDOMIZE USR I PEEK 
BASIC naredbi). Svaki program moguce je preki- 
dati u izvodenju standardnom naredbom BREAK 
putem tastature i ponovno aktiviratl novom na- 
redbom RUN. Prema ustrojstvu svaki program 
predstavija standardni osnovni program sa za- 
glavljem i moze ga se jednostavno prepisati na 
programske kazete. Svaki je program pisan u 
sazetom obliku, bez REM linija i s po nekoliko 
naredbi u pojedinoj programskoj liniji. To je uci- 
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njeno radi sto brzeg i jednostavnijeg unosenja 
programa u racunalo i sto manjeg zauzeca me- 
morije (kod programa za kopiranje ovaj je za- 
htjev posebno vazan). Nije medutim iskijucena 
mogucnost naknadnog prosirenja svakog od pro- 
grama dodatnim komentarima, odnosno literali- 
ma, sto prepustamo ambicioznijim korisnicima. 


Ovaj program je izuzetno koristan kod testiranja 
Hi ispravijanja kompleksnih programa (sluzi za 
otkianjanje sumnje u ispravnost racunala u deli- 
katnim situacijama), te kod kupovine novog ill 
rabljenog racunala za kontrolu ispravnosti ureda- 
ja. 


PROGRAM MR-TEST 

Program sluzi za testiranje slobodnog dijela ko- 
risnicke memorije mikroracunala ZX Spectrum 
(oba models; 16K i 48K). U jednoj jedinoj pro- 
gramskoj liniji nalazi se naredba DATA sa 30 po- 


ARHIVIRANJE PROGRAMA 

Kada se doblvanjem ispravnih rezultata osvjedo- 
clmo da je utipkani program ispravan, odnosno 
da nase racunalo radi besprijekorno, mozemo 
program pohraniti na programsku kazetu. Utip- 


dataka (dekadski iskazan strojni kod procesora 
Z80), zatim FOR-NEXT grupa s naredbama 
READ i POKE, kojima se strojni kod unosi u me- 
moriju racunala od apsolutne adrese 23296 do 
apsolutne adrese 23325, te naredba PRINT USR 
23296 kojom se spomenuti strojni program akti- 
vira. 

Koristeci se standardnim postupcima za unos i 
Ispravijanje podataka pazijivo utipkamo program 
sa liste i nakon toga utipkamo naredbu RUN. Za 
koji trenutak ekran ce se isprazniti, da bi se na- 
kon toga u gornjem desnom uglu pojavio petero- 
znamenkasti broj. Za model 16K broj treba imati 
iznos 32575, a za model 48K iznos 65343. To 
znaci da su sve slobodne memorijske lokacije is- 
pitane na nacin da se u sve bitove svakog bajta 
najprije upise, pa procita binarna nula, a nakon 
toga se isti postupak ponovi s binarnim jedinlca- 
ma. U slucaju dobivanja nekog drugog broja ill 
totalnog zastoja racunala, moguca su dva uzro- 
ka: greSka kod utipkavanja programa ill greSka 
memorije racunala. 


kamo naredbu SAVE "MR-TEST" i nakon ENTER i 
poruke "Start tape, then press any key." iskop- 
camo EAR utikac na prikijucenom kazetofonu, 
ukijucimo RECORD-PLAY i utipkamo bilo kojI 
znak. Kretanje vodoravnih linija po okviru slike 
na ekranu pokazuje da je spremanje na pro- 
gramsku kazetu u toku. Pojava poruke ”0 OK, 
0:1” znaci da je snimanje na programsku kazetu 
gotovo, pa nakon cca jedne sekunde (radi dobi- 
vanja razmaka izmedu pojedinih zapisa na kaze- 
ti) iskljucimo (STOP) kazetofon. 

Provjeru ispravnosti spremljenog programa mo- 
zemo izvrsiti postupkom verifikaclje (prema upu- 
tama za rad dobivenim uz racunalo), ili jedno- 
stavno punjenjem upravo spremljenog programa 
u racunalo. U tom slucaju ocistimo memoriju ra- 
cunala (iskopcavanjem i ponovnim ukopcava- 
njem utikaca napajanja), premotamo kazetu na 
pocetak i utipkamo naredbu LOAD nakon 



cega ukopcamo EAR utikac u prikijuceni kazeto- 
ton I ukijucimo PLAY, Kretanje vodoravnih llnija 
po okviru sllke na ekranu ponovo pokazuje da je 
punjenje u toku. Nakon punjenja zaglavija, na 
ekranu se pojavijuje poruka "Program: MR- 
TEST”, da bi se na kraju punjenja pojavlla uobica- 
jena poruka ”0 OK, 0:1”. Nakon toga preostaje 
da utipkamo naredbu RUN i utvrdimo da je pro- 
gram ispravno izvrsen, sto je ujedno i dokaz da 
je zapis na programskoj kazeti ispravan, 

Ovakav nacin provjere ispravnosti arhiviranog 
programa redovno se korlsti prilikom testiranja 
kopija programa, kad Je standardni postupak ve- 
rifikacije nemoguce provesti (radi automatskog 
startanja, originala u strojnom kodu I si.). 

Drug! nacin spremanja programa na programsku 
kazetu ostvaruje automatsko aktiviranje progra- 
ma nakon svakog naknadnog punjenja s kazete 
u racunalo. Razlika je jedino u naredbi SAVE 
koja u ovom slucaju ima slijedeci oblik SAVE 
"MR-TEST” LINE 1. To znaci da se prilikom sva- 
kog punjenja, nakon zavrsetka punjenja program 
pocinje automatski izvrsavati naredbama nave- 
denlm u programskoj linijl broj 1 (dakle od po- 
cetka). Postupak provjere ispravnosti spremlje- 
nog programa izvrsavamo na isti nacin kao i u 
prijasnjem slucaju, uz napomenu da nakon na- 
redbe LOAD izostaje naredba RUN, jer pro- 
gram zapocinje automatski, Ovakav nacin spre- 
manja programa karakteristican je za veliku ve- 
cinu komercijalnih programa, pa ga preporucamo 
za spremanje vlastitih programa, dime nesumnji- 
vo povecavamo efikasnost rada racunala. 
Postupak spremanja novog programa na pro- 
gramsku kazetu, kao I postupak punjenja progra- 
ma s programske kazete u racunalo pregledno I 
sazeto je prikazan tabelom, Preciznim izvode- 
njem svakog koraka postupka osiguravamo u 
najvecoj mjeri efikasnost rada racunala, kao I si- 
gurnost podataka kojima rukujemo (program!). 


PROGRAMSKA BIBLIOTEKA 

Prije nastavka prikaza opisom slijedeceg progra- 
ma posvetit cemo nekoliko napomena program- 
skim kazetama, U opisu spremanja programa 
MR-TEST na programsku kazetu, pretpostavili 
smo da se radi o novoj, dakle praznoj, kazeti, na 
pocetak koje smo snimlli program, odnosno s 
pocetka koje smo - nakon premotavanja - punili 
spremljeni program u racunalo. Spremanjem pro- 
grama na tu kazetu stvorena je osnova buduce 
biblioteke programa, spomenuti program je tek 
prvi od buduceg mnostva I trebalo bi ga na neki 
nacin unijeti u popis programa. 

Popis programske biblioteke se u najjednostav- 
nijem slucaju sastoji iz dvije vrste popisa: jedno 
su liste sadrzaja svake programske kazete, a 
drugo je cjelovit abecedni popis svih raspolozi- 
vih programa, U nasem slucaju listu sadrzaja 
programske kazete mozemo upisivati na za to 
predvideni dio omota kazete s ucrtanim rubrika- 
ma III na odgovarajuci list papira koji ulozimo u 
kutiju kazete. Obzirom na mogucnost snlmanja s 
obje strane kazete svaki ovakav popis sastojat 
ce se iz dva dijela A I B. dok svaku pojedinu ka- 
zetu koju koristimo mozemo oznaciti prikladnim 
nazivom III brojem. Podaci koje unosimo za poje- 
dini program su, pored naziva, redni broj I broj 
brojaca vrpce (Tape Counter) s kazetofona na 
kojem pocinje program. Osim ovih rubrika u po- 


pis je korisno unijeti I podatke o velicini progra- 
ma u bajtovima, tip programa (BASIC, strojni 
kdd), nacin spremanja na programsku kazetu 
(SAVE, kopiranje), apsolutnu adresu pocetka (za 
programe u strojnom kodu), datum spremanja 
programa (I eventuaino porijeklo originala), te, 
konacno, status programa (izvodijiv ili ne). Za 
sveobuhvatni abecedni popis svih raspolozivih 
programa najjednostavnije je upotrijebiti neki ne- 
Iskorlsteni adresar. Pored naziva programa, u 
ovaj popis ulazi jos samo oznaka programske 
kazete na kojoj se program nalazi. Vazno je jos 
napomenuti da se u liste sadrzaja programskih 
kazeta slozeni program! upisuju dio po dio pre- 
ma stvarnim nazivima iz pojedinih zaglavija, dok 
se u abecednom popisu program! evidentiraju 
pod komercijalnim imenima. 

Radi jednostavnijeg arhiviranja pojedinih progra- 
ma na posve odredene programske kazete 
(spremanje programa prema tipu: npr, posebno 
akcione igre, posebno avanture itd.) u praksi se 
osim arhivskih kazeta (koje su redovito veceg 
kapaciteta, npr. C-60 ili C-90), koriste i tzv. rad- 
ne kazete koje su manjeg kapaciteta i obicno 
sadrze nekoliko najvaznijih usiuznih programa 
(npr. program za testiranje memorije, program 
za kopiranje itd.), odnosno radne verzije progra- 
ma koje upravo kreiramo. Na ovaj nacin omogu- 
cen je brzi i efikasniji rad racunala, a program- 
ska biblioteka je sredenija. 

Pretpostavimo da je program MR-TEST koji smo 
upravo spremili snimljen na radnu kazetu. Navo- 
dimo postupak za njegovo kopiranje na arhivsku 
kazetu. 


PROGRAM MR-COPY 

Program sluzi za kopiranje osnovnih programa 
sa zaglavijima s originalne programske kazete 
na neku drugu programsku kazetu. To znaci da 
se slozeni program! (a to je redovit slucaj kod 
npr. komercijalnih igara) kopiraju dio po dio. 

Linije 1 i 2 sadrze dekadski interpretiran strojni 
kdd, te FOR-NEXT grupu za unos strojnog koda 
u memoriju. Linije 3, 4 i 5 sadrze naredbe za pu- 
njenje originala u memoriju, te ispisivanje naziva 
i vrste programa na ekranu, dok se naredbama 
linije 6 ispisuje velicina originalnog programa, 
Konacno linija 7 sadrzi naredbe vezane uz spre- 
manje kopije na drugu programsku kazetu, 

Nakon pazijivog utipkavanja naredbi s liste pro- 
gram je spreman za upotrebu, Obzirom da prili- 
kom izvodenja program koristi dvije programske 
kazete (original i kopija) moramo biti izuzetno 
pazijivi u radu, kako nepa2njom ne bi doslo do 
brisanja originalnih podataka (programa). Da po- 
sve izbjegnemo mogucnost ovakove pogreske, 
korisno je na svim kazetama prije upotrebe od- 
straniti zastitne plocice na straznjem dijelu kaze- 
te, dime se onemogucuje snimanje - dakle i bri- 
sanje - zapisa s kazete. Naknadno lijepljenje ko- 
madica samoljepljive vrpce preko spomenutog 
dijela kazete privremeno ce omoguciti snimanje 
na kazetu kada to bude potrebno. Ovakva prak- 
sa zastite podataka na trakama uobicajena je 
kod velikih racunala i nema razloga da je ne pri- 
mijenjujemo i na malim racunalima. 

Postupak testiranja programa MR-COPY donekle 
se razlikuje od testiranja prijasnjeg programa. 
Obzirom da testiranje kopije pretpostavija brisa- 
nje samog programa za kopiranje iz memorije. 


e • 





najprije cemo izvrsiti spremanje utipkanog pro- 
grama na radnu programsku kazetu naredbom 
SAVE "MR-COPY’’ LINE 1, provodenjem postu- 
paka navedenih u poglaviju o spremanju progra- 
ma. Tek tada pristupamo testiranju programa za 
kopiranje. 

KOPIRANJE PROGRAMA 

Pretpostavimo da zelimo programe MR-TEST i 
MR-COPY, koje smo nakon utipkavanja naredba- 
ma SAVE spremili na radnu programsku kazetu 
iskopirati s te kazete na neku drugu, arhivsku 
kazetu. 

Jedna od mogucnosti kopiranja, koju samo uz- 
gred spominjemo, je klasicno i>audio« presnima- 
vanje, za koje nam treba drug! kazetofon i odgo- 
varajuci provodnik (»kabel«) za povezivanje te 
sreca da se svaki bit orlglnala pravilno presllka 
na koplju. Nalme, utjecaj smetnji (suma) kod 
ovakvog presnimavanja je vrio izrazen, pa je 
cest slucaj da koplje budu necltljlve za racunalo. 
Prilikom ovakvog kopiranja izostaju sve vazne 
intormacije o presnimljenom materijalu (nazlv 
programa, veiicina ltd.), sto priltcno otezava svr- 
stavanje u programsku biblioteku. 

Druga mogucnost kopiranja programa je punje- 
nje orlglnala u racunalo na standardni nacin na- 
redbom LOAD, te nakon toga spremanje na ko- 
piju odgovarajucom naredbom SAVE, PrvI nedo- 
statak ove metode je sto programe koji se auto- 
matski aktiviraju nakon punjenja moramo prisilno 
prekidati naredbom BREAK (sto moze imati ne- 
zeljene posljedice), dok je drug! nedostatak sto 
veliku vecinu komercijalnih programa uopce ne 
mozemo prekinuti naredbom BREAK. 

Standardni nacin presnimavanja programa je tzv. 
programsko presnimavanje. Najprije u racunalo 
napunimo posebni program za presnimavanje, 
pod cijom kontrolom se nakon toga vrsi punjenje 
originalnog programa s jedne programske kazete 
1 njegovo spremanje kao koplje na drugu pro- 
gramsku kazetu. Program za presnimavanje 
moze osim izvodenja kopiranja ispisati podatke o 
nazivu, vrsti I velicini kopiranog programa. 


Program MR-COPY predstavija jedan takav po- 
sebni program. Nakon spremanja na kazetu, koje 
smo u meduvremenu obavili, on je I nadalje u 
memoriji racunala I spreman je za testiranje. 
Najprije premotamo kazetu (na kojoj se nalaze 
program! MR-TEST i MR-COPY na pocetak (od- 
nosno na pocetak programa MR-TEST), te ujed- 
no pripremimo jos jednu praznu kazetu na koju 
cemo izvrsiti kopiranje. Prvu kazetu cemo nazi- 
vatl original, a drugu kopija. Radi vetre sigurnosti 
potrebno je kazeti original odstraniti plocice na 
straznjoj strani, dime je zasticujemo od brisanja. 
Isto tako trebamo omoguciti snimanje na kazetu 
kopija lijepljenjem komadica samoljepive vrpce 
na mjesta s kojih su spomenute plocice eventu- 
alno prije odstranjene. Kazetofon je prikijucen na 
uobicajeni nacin (EAR i MIC su ukijuceni), po- 
stavimo kazetu original i utipkamo naredbu RUN, 
Ako je program MR-COPY korektno utipkan u 
racunalo, samo slijedimo upute koje se nizu jed- 
na iza druge. Ukoliko se pojave odstupanja, tre- 
ba program prekontrolirati i ponoviti postupak 
nakon otkianjanja otkrivenih gresaka. 

Naredba RUN izazvat ce ispis poruke UCITAVA- 
NJE ORIGINALA uz kratki podsjetnik o predsto- 
jecim aktivnostima. UkIjucimo PLAY i kretanje 
vodoravnih linija po okviru slike na ekranu poka- 
zat ce da je punjenje originala u toku. Nakon pu- 
njenja bloka zaglavija i bloka sadrzaja originalnog 
programa, na ekranu se pojavijuje oznaka vrste 
napunjenih podataka (program ill bytes ukoliko 
se radi o strojnom kodu), naziv, te veiicina izra- 
zena u bajtovima. Poruka UPlSIVANJE KOPlJE 
uz kratki podsjetnik o slijedecim aktivnostima 
oznacuje da je sve spremno za spremanje kopi- 
je. Zaustavimo kazetofon i iskijucimo EAR uti- 
kac. Podatke o programu upisemo u odgovaraju- 
ce evidencije programske biblioteke. Izvadimo 
kazetu original i postavimo kazetu na koju zeli- 
mo kopirati. Nakon toga utipkamo ENTER i na- 
kon poruke ’’Start tape, then press any key". 
ukIjucimo RECORD-PLAY na kazetofonu. DaIji 
postupak je slican standardnom postupku pri 
spremanju novih programa, jedina razlika je da 
se nakon zavrsetka spremanja, program MR- 



COPY ponovo automatski pocinje Izvoditi od po- 
cetka, cime se citav postupak nastavlja ucltava- 
njem novog originala. Izvrsimo i ovo kopiranje na 
vec opisani nacin i nakon ponovnog aktiviranja 
programa prekinemo dalje izvrsavanje utipkava- 
njem naredbe BREAK. Sada nakon brisanja me- 
morije racunala mozemo provjeriti ispravnost 
upravo nacinjenih kopija programa MR-TEST I 
MR-COPY, tako da ih punimo u racunalo i zatim 
kontroliramo njihovo izvrsavanje. 

Postupak koplranja programa primjenom progra- 
ma MR-COPY sazeto je prikazan tabelom. Pazlji- 
vo izvrsavanje svakog koraka postupka kopira- 
nja, ma kako na prvi pogied slozeno djeiovalo, 
vrio brzo postaje posve rutinsko. Eventuaino 
ukijucivanje drugog kazetofona jos vise pojed- 
nostavljuje i ubrzava postupak. Na ovaj nacin 
programs koje ste do jucer kupovali ili posudiva- 
li, sada mozete razmjenjivati, pri cem se obim 
vase programske biblioteke neprestano poveca- 
va. Tokom kopiranja posudenih programa na vla- 
stite kazete, prlje ili kasnije, naici cete na pro- 
gramsku kazetu s nepotpuno naznacenim sadr- 
zajem. Analiza takve kazete s koje zelite presni- 
miti najatraktivnije programs cesto moze oduzeti 
dosta vremena, no i tome se moze doskociti. 
Program koji navodimo jedno je od mogucih rje- 
senja ovog problema. 


MR-TEST 

1 DATA 42,101,92,68,77,62,0,1 
19,126,254,0,192,62,235,119,126, 
254,255, 192,167,35,237,114,200,1 
67,237,122,3,24,231: FOR n=23296 
TD 23325: READ m: POKE n,m: NEX 
'T n: PRINT USR 23296 


Postupak kopiranja programa s kazete original 
na kazetu kopija izvodenjem usiuznog progra- 
ma MR-COPY 


1. racunalo je ukijuceno, TV prijemnik je 
ukijucen 

prikijucak MIC ukijucen u kazetofon 
prikijucak EAR ukijucen u kazetofon 
programska kazeta s programom MR-COPY 
spremna za izvodenje 

2. utipkamo LOAD i ENTER 
ukijucimo PLAY na kazetofonu 

3. poruka Program: MR-COPY (nestaje nakon 
punjenja) 

poruka UCITAVANJE ORIGINALA 
kazeta = original, ukijuceno EAR, PLAY 
Iskijucimo (STOP) kazetofon 
postavimo kazetu original spremnu za izvo- 
denje 

ukijucimo PLAY na kazetofonu 

4. poruka Program: ime-prog nnn 
UPlSIVANJE KOPlJE 

kazeta s kopija, iskijuceno EAR, ENTER 
iskijucimo (STOP) kazetofon 
iskijucimo EAR prikijucak iz kazetofona 
postavimo kazetu kopija spremnu za snima- 
nje 

utipkamo ENTER 

5. poruka Start tape, then press any key. 

6. ukijucimo RECORD-PLAY na kazetofonu 
utipkamo bilo koji znak 

7. poruka UCITAVANJE ORIGINALA 
kazeta = original, ukijuceno EAR, PLAY 
iskijucimo (STOP) kazetofon 
ukijucimo EAR prikijucak u kazetofon 
postavimo kazetu original spremnu za izvo- 
denje 

ukijucimo PLAY na kazetofonu 
nastavimo postupak prema tocki 4. 


lista programa MR-TEST 


MR-COPY 


Postupak spremanja programa iz memorije ra- 
cunala na programsku kazetu i punjenja pro- 
grama s kazete u racunalo 


1. racunalo je ukijuceno, TV prijemnik je ukijucen 
prikijucak MIC ukijucen u kazetofon 
prikijucak EAR iskijucen iz kazetofona 
programska kazeta spremna za snimanje 
■ 2. utipkamo novi program s liste u racunalo 

3. utipkamo SAVE "ime-prog" Ili SAVE "ime- 
prog" LINE n utipkamo ENTER 

4. poruka Start tape, then press any key. 

5. ukijucimo RECORD-PLAY na kazetofonu utip- 
kamo bilo koji znak 

6. poruka 0 OK, Of 

iskijucimo (STOP) kazetofon nakon cca 1 sek. 

7. premotamo kazetu na pocetak 
ukijucimo EAR prikijucak u kazetofonu 
utipkamo LOAD "" (III LOAD " ' CODE za po- 
sebni slucaj) 

ukijucimo PLAY na kazetofonu 

8. poruka 0 OK, 01 ill automatski pocetak pro- 
grama 

Iskijucimo (STOP) kazetofon 
utipkamo RUN (ako se program nije automat- 
ski zapoceo izvrsavati) 


1 

DATA 

22.1, 

o>s;> , 

0,91,33, 

168,97, 

205, 

1 12,9, 

201 , 

221 

,33,0,91 

,17,17, 

0,62 

,0,55, 

205, 

2,8 

, 22 1 , Jo , 

0,91,22 

1,86 

,_12 ,22 

1,94 

,11 

,221,33, 

168,97, 

62,2 

55 , 5kj , 

205 , 

2,8 

,201 


2 

FDR n 

=233 

15 

TQ 23359 

: READ 


a: POKE n,a: NEXT n: CLEAR 24999 

3 PRINT AT 1,5; "UCITAVANJE DR 
IGINALA": PRINT AT 3, 1 ; '•kazeta=D 
riginal, uklj.EAR, PLAY": RANDOM 
IZE USR 23326: IF PEEK 23296=0 T 
HEN PRINT AT 9 , 1 ; "Program: " : GO 
■TO 5 

4 PRINT'AT 9,3; "Bytes:" 

5 FOR n=23297 TO 23306: IF (P 
EEK n>31 AND PEEK n<165) THEN PR 
INT AT 9, <n-23287) ;CHR* PEEK n;: 

NEXT n 

6 PRINT AT 9, 25; PEEK 23307-1-25 
6*PEEK 23308: POKE 23629,255 

7 PRINT AT 17,5;" UPlSIVANJE 
KOPIJE"!PRINT AT 19 , 0; “ kazeta= 
■kcrp-iH-a, isklj.EAR, ENTER": PAUSE 

0: CLS : RANDOIMIZE USR 23315: G 
0 TO 3 

lista programa MR-COPY 






PROGRAM MR-TTOC 


MR -TTOC 

10 CLS ! PRINT AT 7,0;"LISTA B 
ADRZAJA PROSRAMSKE KAZETE": PRIN 
T AT 20,2; "LOAD TAPE, ENTER, PUA 
Y...": PAUSE Os CLS : RESTORE 
15 FOR n =23296 TO 2330S: READ 
m: POKE n,m: NEXT ns DATA 175,55 
,221,33,104,91 ,17,17,0,205,86,5, 
201 

20 LET i=l! PRINT ; "BR. N A Z 
1 V VRSTA DULJINA" 

25 RANDOMIZE USR 23296i IF PEE 
K 23400 >3 THEN GO TO 25 
30 LET j=i+l 

35 IF j<22 THEN GO TO 45 
40 j=j-20j GO TO 35 
45 PRINT AT j,0;" 

"! PRINT AT j 

,0; i 

50 FDR n=23401 TO 23410! IF <P 
EEK n>31 AND PEEK n<165> THEN PR’ 
INT AT j, <n-23396) !CHRit PEEK ri!! 
NEXT n 

55 IF PEEK 23400=0 THEN PRINT 
AT j , 17; "Program": GO TO 65 
60 PRINT AT j, 17; "Bytes ♦" 

65 PRINT AT j,26;PEEK 23411+25 
6*PEEK 23412! POKE 23400,255: PO 
KE 23692,255: LET 1=1+1: BO TO 2 
5 

lista programa MR-TTOC 


Program sluzi za ispisivanje sadrzaja program- 
ske kazete na ekranu. Pri tom se svaki osnovni 
program na kazeti tretira kao posebna cjelina, pa 
se na listi slozeni program! pojavijuju u sastav- 
nim dijelovima (sto olaksava kopiranje). 

Linije 10 i 15 sadrze pocetne poruke programa, 
kao i dekadski iskazan strojnl kod, te FOR-NEXT 
grupu naredbi za unos strojnog koda u memoriju 
racunala. Linija 20 ispisuje zaglavlje liste, dok 
glavni programski ciklus zapocinje linijom 25. 
Rutine za ispisivanje naziva, vrste i velicine pro- 
grama slicne su odgovarajucim rutinama progra- 
ma MR-COPY. Vazno )e napomenuti da se na- 
kon ispunjavanja ekrana podacima (nakon 20 
ucitanih osnovnih programa) ne ostvaruje po- 
mak liste na gore (scroll) vec se slijededa linija 
upisuje na mjesto prve ltd. 

Nakon pazijivog utipkavanja naredbi s liste, pro- 
gram je spreman za koristenje. Dovoijno je samo 
postavit programsku kazetu u prikijuceni kazeto- 
fon i zapoceti program utipkavanjem naredbe 
RUN, te ukijucivanjem PLAY na kazetofonu. 
Detaiji spremanja programa na programsku ka- 
zetu i ponovno punjenje u racunalo nimalo se ne 
razlikuju od do sada navedenih postupaka, pa ih 
necemo posebno navoditi. 

Damir Fio 



Editor za definiranje 
funkcijskih tipki 
-BBC 


Mikroracunalo BBC dobro je poznato 
svima koji prate domace i strane casopise 
iz svijeta mikroracunala, te stoga nije po- 
trebno posebno isticati sve njegove kvalite- 
te i karakteristike. Jedna od njegovih kvali- 
teta, mogucnost definiranja funkcijskih tipki, 
korisniku moze znatno olaksati rad s ovim 
racunalom. Namjera ovog clanka je da po- 
mogne korisnicima da sto bolje iskoriste 
funkcijske tipke. 


FUNKCIJSKE TIPKE 


Funkcijske tipke lako su uocijive na ta- 
staturi jer se bojom razlikuju od ostalih tip- 
ki. Oznacene su slovima fO do f9. Njihova 
upotreba mogla bi se ukratko opisati na sli- 
jedeci nacin: ukoliko se nekoj pd funkcijskih 
tipki pridruzi jedna ill vise naredbi, tada se 




pritiskom na tu tipku definirana sekvenca 
moze pozvati u bilo kojem trenutku, kad ra- 
cunalo ocekuje neki unos s tastature, 

Prvo, sto se namece kao prakticna definici- 
Ja za funkcijske tipke su jednostavne nared- 
be (npr. RUN, LIST, OLD, AUTO, RENUM- 
BER i si.). Treba, medutim, naglasiti da se 
svakoj funkcljskoj tipkl moze pridruziti i ci- 
tav niz naredbl, sto predstavija njihovu naj- 
znacajnlju karakterlstiku i otvara siroki 
spektar mogucnosti njihovog korlstenja. 


EDITOR I NJEGOVE FUNKClJE 


Editor tj. program za definiranje funkcij- 
skih tipkl, ciji ispis slijedi u nastavku, ima 
nekoliko funkcija, koje korisniku omogucuju 
da na jednostavan nacin definira tri skupa 
(tj. 3*9) razlicitih funkcijskib tipkl. Pored 
toga, omogucuje trajno spremanje definicija 
I njihovo ucitavanje kod ponovnog ukljuci- 
vanja racunala, ispisivanje definicija na 
ekran, te graficki prikaz naziva funkcijskib 
tipki. Nazive funkcijskib tipki korisnik sam 
odreduje, a sluze kao podsjetnik na funkciju 
koju obavija pojedina tipka. 

Kad se program jednom pokrene, pritiskom 
na tipku TAB moze se u svakom trenutku 
pozvati Editor, sto se manifestira postavlja- 
njem u graficki mod rada 0, ispisivanjem 
naziva skupa funkcijskib tipki koji je u tom 
trenutku aktivan, te ispisivanjem funkcija 
Editora. Izvodenje bilo koje od funkcija Edi- 
tora postize se upisom broja koji je na popi- 
su funkcija pridruzen zeljenoj funkciji (broje- 
vi od 1 do 4). Treba napomenuti da se kod 
izbora svake slijedece funkcije Editora mora 
(pomocu tipke TAB) najprije pozvati popis 
funkcija. 

Prva funkcija omogucuje ispisivanje definici- 
ja trenutno aktivnog skupa funkcijskib tipki. 
Druga funkcija omogucuje redefiniranje tre- 
nutno aktivnog skupa funkcijskib tipki. Na- 
kon sto se izabere ova funkcija, potrebno je 
upisati broj funkcijske tipke koja se zeli re- 
deflnirati (odnosno K za kraj redefiniranja) i 
nakon toga njenu definiciju, Ovdje je vazno 
napomenuti da je funkcijska tipka fO rezer- 
virana za procedure koja vrsi ciklicku izmje- 
nu skupova definicija funkcijskib tipki (pro- 
cedura SWAP) i Editor ne dopusta njeno 
redefiniranje. Ukoliko je aktivan graficki 
mod 0, pritiskom na funkcijsku tipku fO se 
ujedno graficki prikazuju i nazivi definicija 
funkcijskib tipki u gornjem dijelu ekrana. 
Treca i cetvrta funkcija omogucuju sprema- 
nje odnosno ucitavanje definicija. Kod ovih 
funkcija potrebno je upisati ime pod kojim 
ce se definicije spremati odnosno prema 
kojem ce se ucitavati. 


OPiS PROGRAMA PO LINIJAMA I PROCE- 
DURAMA 


10 Omogucava definiranje tipke 

TAB kao funkcijske tipke 10 

20 Inicijalizacija pomocnih spremni- 

ka za definiranje funkcijskib tip- 
ki 

(Napomena: memorijsko podru- 
cje od &900 do SAFE ovdje se 
koristi za pomocne spremnike 
jer ga vecina programa ne kori- 
sti) 

30-70 Strojni program koji ciklicki za- 

mjenjuje sadrzaje pomocnih 
spremnika sa sadrzajem spre- 
mnika za funkcijske tipke (&B00 
do &BFF) - lociran je od &CCO 
(Napomena: memorijsko podru- 
cje od &COO do &CFF koje je 
namijenjeno za definiranje koris- 
nickih simbola koristi se u 
ovom programu i za spremanje 
naziva funkcijskib tipkl, te ga 
korisnik ne smije upotrebljavati 
ukoliko zeli ispravan rad Edito- 
ra) 

80 Inicijalizacija programa 

PROCSWAP 

120 Pocetne adrese spremnika za 

nazive funkcijskib tipki 

130 Zamjena spremnika definicija 

140-210 Zamjena spremnika naziva 

220-230 Definiranje funkcijske tipke 0 

240 Redefiniranje tipke TAB 

250 Ako je MODEO poziva se PRO- 

CDISPLAY 
PROCDISPLAY 

310-350 Prikazivanje naziva definicija 

funkcijskib tipki 

370 Definiranje tekstovnog »prozo- 

ra« 

PROCWINDOW 

Pomocna procedure za crtanje 

»prozora“ kod ispisivanja funk- 

cijskih tipki 

PROCMENU 

Daje popis funkcija Editora i us- 
mjerava program na izvrsavanje 
izabrane funkcije 
PROCLIST 

Ispisivanje definicija funkcijskib 
tipki 

PROCCHANGE 

Redefinira odabranu funkcijsku 

tipku 
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750 Naredba OSCLI postoJI u verziji 

BASIC2, a u starijim verzijama 
se moze simulirati s: 

$&CEO = ”KEY’' + KNUM 
$ + KDEF$: x% = &EO: Y% - 
&C:CALL &FFF7 
(vidi "USER GUIDE-, str. 463) 
PROCPRTKEY 

Ispisuje definiciju funkcijske tip- 
ke. Poziva FNLEN koja izracuna- 
va relativnu adresu zadnjeg 
znaka u »stringu« definicije 
funkcijske tipke 
PROCSAVE 

Sprema definicije i nazive funk- 

cijskih tipki 

PROCLOAD 

Ucitava definicije i nazive funk- 
cijskih tipki 

Napomena: naredba OSCLI u 
PROCSAVE i PROCLOAD moze 
se simulirati na slican nacin kao 
i u proceduri CHANGE 

10*FX219.138 

20F0R I5:=S1900T08910:?IS:=J10!?(n+S100 
)=S10!NEXT 

30Pt=scco:[OPT2:LriY« 

40,STflRT!LDX WOO.ViLDA WOOjY 
50STA SAOO.YfLBft JBOOiY 
60STft J900rY:TXA!STA OOOrY 
70INY!BNE STARTIRTSI] 

80PR0CSHAP 

90END 

100! 

HOICF PROCSMAP! LOCAL n,L17,i,2X,L3ZjT 
l$rT2$rT3$ 

120LU--^SC00:L2Z=SC40!L3Z=8C80 
130CALL SCCO 
140FOR IZ=1T09 

i50Tn=$(Lix.+nti)trF lentij> 5 
160T2$=$(L2.Z+n*6):jF LEffT24>5 T2$--” 
170T3»=t(L3ZFnS3)!IF LEf(T3«'-5 iM-" 
130$(L1Z+IZ*6)=T2$ 

1904(L2ZFnM)=T3t 

200$(L3Z+IZ»6)=n$ 

210NEXr 

220»KEy0 PROCS«APIH 
230»LlZ='SilAP' 

240tKEY10 HODEOiPROCMENUIH 
250IF ?S355=0 PROCMSPLAY 
260ENDPR0C 
270! 

280IIEF PROCDISPLAY!LOCAL n 

290VZ=VP0S 

30OC0L0UR0 

310F0R IZ=71T0-1 STEP-B 
320PR0CyiND0W(IZ,3,m8,0) 
330PRINTTAB(l»0)HU'Fl)IiIVe 
340PRMTAB ( 1 ) t ( 8C00+ { U+1 ) Dim ) i ' 
350NEXT 


3AOCOLOIIR1!COLOUR128 

370VBU28r0>31.79,4 

380VDU31>0>VZ 

390ENDPR0C 

400! 

410r€F PR0CHINIi0«!>;)B>3»fa) 

420IF x=-l >:=0 

430V[iU28.i{ii!i3»b 

44000017, 128(12 

450VBU28,;<Fl,B-l,3-l,b+l 

43000017,129,12 

470ENDPROC 

480! 

490IIEF PR0CHENU!L0CAL tZ 
SOOCLSlPROCniSPLAY 

510PF;INT'"TAB(7)'l) - PRIKAZIOANJE BE 
FINICIJA FUNKCIJSHH TIPKI' 
520PRIHT'TAB(7)'2) - BEFIRIRAWE fUNKC 
IJSKIH TIPKI* 

530PRINT'TABf7)*3) - SPREMANJE DEFINTC 
IJA FUNKCIJSKIH TIPKI* 

540PRINT'TAB(7)*4) - UCITAOANJE CEFINI 
CIJA FUNKCIJSKIH TIPKI* 

550REPEAT IZ=0ALGETt!LiNTIL IZ.:>0 AND IZ 
<5 

560CLS 

570IF IZ=1 PROCLIST ELSE IF fZ=2 PRUCC 
HANGE ELSE IF IZ=3 PROCSAOE Ei.SE 
PROCLOAD 
580ENDPR0C 
590! 

AOOBEF PR0CI.IST 

310F0R IZ-OIOV 

320PR0CF'RTKTf:rzi 

330NEXT 

A40ENDPROC 

350! 

4A00TF PROCCHAfiGi! LOCAL KNUHt,KI€F$,LA 

B$ 

i70CLS 

680PRINT"'TAB!7}'K0JA FUNKC) JSKA TTPK 
A (1 DO "f, K=KRAJ) ! ■;!KNUH9-3£14!PRIN' 

KNUrt$ 

390IF KNUN$=*K* CLS!ENDPR0C 
700IF N0T(ASCKNUH*>48 AND ASCKNUHt<58! 
G0T0670 

710PRINT''TAB(7)‘TRENUTNA DEFINICIJA i 

I / 

720PR0CPRTKEY(0ALKNUH$) 
730PRINT"TAB(7)*UPIS NOOE DEFINICIJE 

*t/ 

740PRI NT * IKE Y * ; KNUNt 1 : 1 NPUT * * KDEF$ 
7500SCLI •KEY*+KNUMIFKnEF$ 
760PRINT'TAB(7)*NAZI0 FUNKCIJSKE TIPKE 
*!KNUM»;! INPUT* ? (Do 5 slovs!) ! *LAEI 



770IF LENLAB$>5 G0T0760 

780» ( 8C00 WALKNUMIW ) =LAB$ 

790PR0CDISPLAY 

800G0T0670 

810! 

820DEF PROCPRTKEYdXlILOCAL B^iFX.JZjN 

830PRI((T'*KEY*!IZ!' '! 
8A0BZ=SB00+n:At=' • :8Z=101N2=?B1!:F7.=FN 
LENIFOR J3!=N!tnT0FZ:iF JJ;?SB00=JD A$=AJt 

■i«‘ else!^$=a$+chr$(J3;?iboo) 

850NEXTiIF FX=N!' A$=" 

360PRINTAi 

870ENIIPR0C 

880! 

890IIEF FMLENILOCAL HXrLXiRX 


90087=255 ! FOR L7=SE00T0SB0F ! R7='?L% ! IF 
R7>N7 AND RZ<H7 H;;=R7 
910NEXT!!F 87=255 87=N7 
920=87 
930! 

940DEF PROCEAyE! LOCAL A9 
950CLS!INPUT '•'TAB(7!‘NA2I9 i ‘A$ 
9600SCLI 'SAVE ’LAiL' 900 D00‘ 
970ENDPR0C 
980! 

990DEF PkOCLOAD! LOCAL At 
1000CLS!INPUT'"TAB(7)'NA2iy ! 'At 
lOIOOSCLI ‘LOAD '•fAtl" 900’ 
1020CLS:PR0CDISPLAY 
1030FNDPROC 


POKRETANJE PROGRAMA 

Jednom kada je program upisan, treba ga renumerirati tako da pocet- 
noj programskoj liniji bude pridruzen neki visi broj (npr. 30000), da bi koris- 
nik mogao upisivati I svoje vlastite programe koji u tom slucaju moraju za- 
vrsavati naredbom END. 

Program se pokrece komandom RUN. Pritisak na tipku TAB ce inicijalizirati 
Editor na nacin kako je to prije opisano. U programu su koristene lokalne 
varijable, tako da korisnik ne mora voditi racuna o nazivima varijabli u svo- 
jim vlastitim programima. 

Treba napomenuti da je spremnik za defnicije funkcijskih tipki ogranicen sa 
256 bajtova. Prekoracenje njegove velicine uzrokuje ispis poruke ■•Bad 
key«. Zbog toga jtreporucamo korisnicima da definicije funkcijskih tipki upi- 
suju u sto sazetijbj formi. 

\ Cvetkovic, dipl. inz. 

/ S. Romac, dipl. inz. 


COMMODORE-64, 

VIC-20, 

RUTINA ZA CEKANJE 

Za vrijeme izvodenja cesto je potrebno 
zaustaviti program dok se ne stisne tipka. 
Kao primjer navodimo citanje uputa na 
ekranu. Nakon sto se prvi put stisne tipka, 
na ekranu se pojavi dio upute (koliko odjed- 
nom stane na ekran). Dok citamo tekst, 
program ■■ceka«, a kad ponovno pritisnemo 
tipku, na ekranu se ispise nastavak upute. 

Navodimo dva nacina kojima aktivira- 
mo cekanje i prekidamo ga pritiskom na tip- 
ku. 


10?«Stisnite bilo koju tipku- 
20 GETAS 

30 iF A$-'"'THEN 20 


Druga rutina je isto tako poznata: 

10? -Stisnite bilo koju tipku- 
20 POKE 198,0 
30 WAIT 198,1 
40 PQKE 198,0 

Kod upisivanja rutina mozete izostaviti 
praznine i povezati naredbe u recenice radi 
brzeg izvodenja. 

RUTINA ZA PROSIRENJE 

Ponekad hocete program za standardni 
5K VIC izvesti na prosirenom VIC-u od 8 ill 
16K RAM-a. 

Prelistajte sve programe i izbrisite POKE 
naredbe 52, 53, 55 ill 56. Nakon toga spre- 
mite program sa SAVE naredbom na kaze- 
tu. 
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Prije unosenja nove verzije programa s ka- 
zete u memoriju treba ukucati: 


10 POKE 642,32: 

REM PROMJENA POCETAK BASICA 
20 POKE 36869, 240:POKE 36866,150: 
REM REORGANIZACIJA EKRANA 
30 POKE 0,108: POKE 1,0: POKE2,192: 
SYSO: REM RESTART BASICA 


PREKLAPANJE PROGRAMA 

Ponekad treba neki program puniti u 
memoriju pod kontrolom programa za kopi- 
ranje. Primjer: treba odabrati jedan iz niza 
programa. Upotreba naredbe LOAD za ova- 
kvu vrsta programa najcesce je neupotre- 
bljiva. 

10?"[CLR] LOAD" + CHR$(34) + "FILENA 
ME" + CHR$(34)-i-",1" 

20?"[CSR DWN] [CSR DWN] [CSR DWN] 
RUN" 

30 POKE198,3:POKE632,19:POKE 
633, 13:POKE634, 13 



COMMODORE 


GRAFIKA VISOKE RASCLANJENOSTI 
(RESOLUTION) NA STANDARDNOM VIC-u 


OvaJ program pokazuje da se I na 
standardnom racunaiu bez posebnih doda- 
vanja u RAM memoriju moze koristiti grafi- 
ka visoke rasclanjenosti. 

Program crta krug i pravac. 


10 REM SET HIRES SCREEN 
. 15 POKE 36869,240 OR 13 
. 20 POKE 36864,18 
30 POKE 36865,46 
40 POKE 36866,16 OR 128 
50 POKE 3686732 
60 POKE 5632: CLR 
70FORX = 0TO255: 

POKE 7680+XA 
POKE 38400+X3: next 
80 FORK = 5120 TO 
5120+256*8: POKE X0: 
NEXT 

190RD = 25:GOSUB600 
195yi=0:Y2=16*8-l: . 
X1=0:X2=16*8-1: 
GOSUB700;END 
500X%=X/8:Y%=Y%/8: ■■ 

P=)a+Y%*16+ 7680: 
CP=PEEK(P) 

510CH = 5120+CP*8+(Y 
AND 7): POKE CH, 
PEEK(CH)OR(2(7-(X 
AND 7))): RETURN 
600 REM DRAW CIRCLE 
61 0 FOR Z= 0 TO 2* STEP.03: 
X = COS(Z)*RD+64:Y ' 
= SIN(Z)*RD*1.7+64: 
GOSUB50 0JXEXT: 
RETURN 

700M = Cy2-Yl)/(X2-Xl): . 
FORX=XlTOX2:Y . 
=M*X+C:GOSUB500: ' 
NEXT: RETURN 




NASA PREPORUKA! 

MATHS INVADERS Stell Saftware CBM 64 

Sva se djeca vole igrati, all samo neka vole i uciti. Zakljucak se namece sam: dje- 
ca najlakse uce igrajuci se. Autor ove igre ocito je istog miSljenja pa je izgradio 
igru pomocu koje ce djeca vjezbati matematiku. 

Prema standardnom scenariju potrebno je zemlju spasiti od najezde neprijatelj- 
skih brodova iz svemira. Brodovi se obaraju tocnim odgovorom na zadani mate- 
maticki problem. Ako smo tocno pogodili cuje se prasak pucnja i brod eksplodira. 
Brzina odgovora je vazna, jer u slucaju sporosti pojavljuje se nova eskadrila. U 
jednom naletu dolijece 15 ratnih brodova i kad ih sve unistimo sirena oglasava 
uspjesno obavljanje zadatka. Postoje cetiri vrste matematickih radnji, na tri te- 
zinske razine: zbrajanje, oduzimanje, mnozenje i dijeljenje. Igra je tehnicki izve- 
dena dobro kako graficki tako i zvukovno. Premda se na trzistu mogu pronaci i 
atraktivnije akcione igre one vas nazalost nicem ne poucavaju. Zbog toga nas 
glas dajemo cvrsto za MATHS INVADERS. 



commodore 



A 


a REM HI -RES ON THE V 

le VC- 13*4096 13*sa6tv» 13*4896 iPOKEaSESe ,esP0KE53a6 1 , 1 
19 PRINT’UnaiKORRY TO KEEP YOU UNITING 1 MILL BE AS ■ 

QUICK RS IS POSSIBLE.- m 

16 POKE3328e,6 * 

38 F0RK-eT0819EiP0KEX424« 1884, 8 t NEXT 

35 PRIKT-LMBaai UON’T KEEP YOU UPITINO MUCH LONGER i P0K£53S8e ,2 
38 P0RX-eT0iea4>P0KEX4l6«1884 , 1 1 t NEXT 
48 P0KEVC,PEEK< VC>ftNDa34sREM SET UP VIC CHIP 
98 P0KEV*24,8:REM CHANGE VIDEO MftTRlX BASE 
68 POKEV+17,PEEK<V+17)OR32JREM SELECT BIT MAP MODE 

78 Ut«5>U2-SeiP0KES328e,e 

79 FORG-lTO3a 

88 F0RS-8T06 . 9STEP . 82 1 X-Ull »S IN< S > « 188 i YbU12«C0S( 5 > + 188 
98 X»1NT< X + .5>»Y»INT< Y+ . 9 ) : 60SUB2888 
1 88 hEXTS t U 1 «U1 45 1 MS -MS -5 t NEXTG > P0KE53S80 , i 1 1 END 
1999 REM»**««*PL0T SUBROUTINE*********** 

8888 YI»1NT<Y/8>»YS-Y-Y1*8 
8818 X1-1NT<X/B):X2-X-X1*8 
8888 CH-< Yl*388>4< X 1 *8 > 4Y8 1 8 1 -etc 7-X8> 

2830 P0KE24«ie844CH,PEEK( 84«ie844CH>0RBl IRETURN 


READY. 


r 


Program pokazuje mogucnosti grafike visoke raSClanjenosti. Isprobajte 
ga, nece vam biti zao. 





0 REM #**T0 READ JOYSTICK PORTS ON THE 64 ' 

10 iNPUT";iaay which joystick one or two,";j 

ae IF J>2 OR J< 1 THEN 10 
30 IF J*2 THEN 90 

40 PRINT CHR6C 5); "CJffli THIS IS READING JOYSTICK ONE.' 
50 PRINT"aBHaHBfil" 

60 S*N0T PEEKC56321)AND15SF»PEEK<56321)AND16 
70 GOSUB 140 
80 GOTO 60 

90 PRINT CHR*<5>;"affll THIS IS READING JOYSTICK TWO.' 

110 S«NOT PEEK<56320)AND15:F-PEEK<56320)AND16 

120 GOSUB 140 

130 GOTO 1 10 

140 IF <S AND 1> THEN PRINT TABC17);"UP □" 

150 IF <S AND 2> THEN PRINT TABC I 7 > I "DOWN □“ 

160 IF <S AND 4> THEN PRINT TAB< 17 ) ; "LEFT 

170 IF <S AM3 8> THEN PRINT TAB<17>; 

180 IF F*0 THEN PRINT TABC 17 ) 1 "F IRE 
190 IF Ss0 THEN PRINT TAB< 17);" 

200 RETURN 
READY. 


! "RIGHT □" 
O" 

□“ 


Program za citanje ulaznih informacija sa palica (joystick). Upotrebljava- 
mo za programiranje igara za palice. 


Pripremio: Zeljko Paden 






Program za brzo uditavanje i zapis na 
kazetu ZX 81 (16K) 


Tko se od vlasnika kucnog racunala ZX 81 
nije barem Jednom naljutio na svog miljeni- 
ka satima i satima uzaludno nastojeci ucitati 
neki program sa kazete? 

Ucitavanje za duze programs moze potrajati 
i petnaestak minuta, a tada, malo ostecenje 
na traci III neoprezan pokret rukom po ta- 
staturi unistavaju sav vaS^POsao, Oni s bo- 
Ijim zivcima pokusat ce ponovo, dok ce dru- 
gi samo zlovoijno odbaciti sve nade i prvom 
prilikom nabaviti bolje racunalo. Za one koji 
su ostali vjerni starom dobrom ZX 81 obja- 
vljujemo program koJi bitno skracuje vrije- 
me potrebno za spremanje programa na ka- 
zetu (S/4\/f) I njegovo pravo ucitavanje 
[LOAD). 


Program posjeduje i mogucnost provjere 
upravo spremljenog programa na kazetu 
[VERIFY], U brzinu programa I njegovu efi- 
kasnost najbolje ce se uvjeriti oni koji ga 
upisu u svoj ZX 81 i zapocnu izvoditi. Treba 
napomenuti da je zbog brzine snimanja po- 
treban kvalitetniji kazetofon. Program ima 
ugradenu rutinu za automatsko postavijanje 
vrha memorije [RAMTOP], Kada je program 
ukucan, dovoijno ga je ucitati sa kazete, na 
pocetku rada s racunalom. Program auto- 
matski postavi RAMTOP, preseli se sam u 
zasticeno podrucje (iznad RAMTOP-a), te je 
spreman za upotrebu. Dio programa u BA- 
SIC-u koji je bio ucitan sa kazete moze se 
tada prebrisati cak i naredbom NEW. Pro- 


gram de ostati u memoriji sve do gasenja 
napajanja za ZX 81. Duzina programa je oko 
1/2 K, za koliko se efektivno smanji kolicina 
memorije za korisnicke programs. 

Da bismo program, koji Je kompletno napi- 
san u strojnom kodu, unijeli u racunalo, po- 
trebno je naciniti naredbu REM sa 50 zna- 
kova. Editiranjem treba naciniti deset tako- 
vih REM naredbi. 


(Slika br. 1). 


1 REM 12345678901234-367890133 
4S67S90 12345678901234567S90 

2 REM 12345678901234567890123 
456789012345678901234567890 

3 REH 12345678901234567890123 
4S67890 12345678901234567890 

4 REM 1234567S901234S67S90123 
456789012345678901234567890 

5 REM 12345678901234567890123 
456789012345678901234567890 

6 REM 12345678901234567890123 
456789012345673901234567890 

7 REM 12345678901234567890123 
456769012345678901234567890 

122*567890123 

4567890 1234S67S901234S67S90 

9 REM 12345678901234567890123 
4567890 1234567890 1234S6 7890 

10 REM 12345678901234567890123 
4567890 12345678901234567890 


Vrio je vazno da svaka od njih Ima 50 zna- 
kova. Kada smo to ucinili, treba pakirati sli- 
jedece lokacije: 


POKE 

15512/2 

POKE 

1S511 >44 

POKE 

16510/0 


Sllka 2 


Nakon toga treba upisati BASIC dio progra- 
ma (slika 3). od linije 9000 do 9095. 


900® "STftRTNR RDRSSR " 

9010 INPUT X 

9015 CLS 

9020 UET 

9025 PRINT 

9030 FOR R=1 TO 8 

9035 IF THEN INPUT ft* 

904© IF THEN STOP 

304.5 PRINT ft$( TO 2) ; ** 

305® POKE X,3.6»CODE R$+CODe ft* t2 
) -476 

3060 LET TO J 

9070 LET X^X+l 
9080 NEXT ft 
9090 PRINT 
9095 GOTO 9025 


Slika 3 


16S66 : 
iSQ74 : 

lease ; 

4&a9S 

16898 r 

E89©8 : 

16914: 

16922 : 

IS9S© 

16938 

|S946 

16954 

a.&962 

|897S 

16978 

16388 

16994 

17©es 

1781© 

17818 

17026 


D7 3E 76 
14 40 R7 
CD D2 7F 
©0 27 3E 
76 34 3B 
CD 29 02 
:FF D1 CS 
: 33 2ft 32 
: 38 26 30 
;5ft 76 E7 
;F5 2ft 78 
: ED 43 7B 
SI 4F 1ft 
14 40 ED 
78 40 El 
D7 7F E9 
7E 23 eS 
86 21 FF 
25 4© 22 
D5 ES 01 
C3 ft8 0ft 


D7 01 
ED 42 
00 27 

39 34 
2F 2ft 
CD El 

26 7E 
26 00 
26 00 
E7 CD 

40 E5 
4© 11 
fiS 47 
52 30 
FI D1 
7E E8 
F7 C9 
FF 22 

27 4© 
F0 DS 
00 00 


09 40 
CO F4 
37 34 
SB 26 
37 26 
7F DD 
CD D2 
2C 37 
00 80 
R8 03 
01 O0 
09 40 
13 37 
FI ED 
C9 El 
7r D /■ 
FD CB 
34 40 
C3 2ft 
CD El 
00 00 


Slika 4 

Izvodenjem programa sa RUN 9000, zapoci- 
nje unos strojnog koda od pocetne adrese 
16514 do 17037. Kad se dostigne adresa 
17034, treba pritisnuti tipku S i time se za- 
ustavlja unos koda. 

U slucaju da smo u toku unosa programa 
pogrijesili, zaustavijamo ga pritiskom na tip- 
ku S, a sa RUN se pokrece od one adrese 
koja je zadnja bila ispravno unesena. Jed- 
nom utipkani kod dobro Je nekoliko puta 
spremiti na kazetu. Nakon toga utipka se 
BASIC dio programa (slika 5), i on je spre- 
man za upotrebu. " 


Ovaj program sluzi za unosenje strojnog 
koda (slika 4.). 


li^AUE "PROG" 

ae BBND usR lesie 


15514: 76 

FF 

21 

1C 

7E 

22 

04 

40 

16522:28 

36 

3E 

28 

FS 

28 

2B 

22 

16530: 02 

40 

21 

ft2 

40 

11 

1C 

7E 

16538: @1 

E4 

01 

ED 

80 

C3 

76 

06 

16545: CD 

fi6 

7F 

DD 

26 

00 

CB 

12 

16554 : CB 

0R 

CD 

2B 

7E 

18 

FB 

0E 

16562: 01 

42 

3E 

7F 

DB 

FE 

D3 

FF 

16570: IF 

30 

25 

17 

17 

38 

83 

10 

16578: FI 

FI 

ftp 

B2 

20 

24 

DD 

B4 

16586: Cft 

G3 

03 

E5 

CD 

D2 

7F 

30 

16594 ; 37 

2C 

3B 

26 

76 

00 

26 

29 

16602: 37 

9B 

El 

CD 

F4 

7F 

CF 

FF 

166 10 : ftp 

DD 

64 

20 

F9 

B2 

28 

£0 

16618: CF 

0C 

CD 

2B 

7E 

79 

FE 

FF 

16626:20 

B8 

CD 

2B 

7E 

79 

FE 

44 

16634:20 

BO 

62 

SB 

CD 

2B 

7E 

CB 

16642: 7ft 

79 

20 

03 

BE 

20 

ft3 

23 

1665©: 17 

30 

FI 

21 

09 

40 

16 

00 

1SS58: CD 

2B 

7E 

RF 

DD 

B4 

79 

20 

16666:01 

77 

BE 

20 

RE 

CD 

F9 

7E 

16674; IS 

EC 

DB 

FE 

17 

38 

FB 

06 

16682: 00 

04 

Cft 

26 

7E 

DB 

FE 

17 

1669© : 30 

F7 

3E 

28 

BS 

DR 

26 

7E 

16698: 3E 

0F 

B8 

CB 

11 

D2 

2D 

7E 

1670S; C9 

CD 

ft6 

7F 

DR 

F4 

02 

D5 

16714: D5 

CD 

El 

7F 

CD 

RB 

7F 

El 

16722; 16 

0C 

3E 

7F 

DB 

FE 

IF 

D2 

16730:52 

7E 

10 

FE 

IB 

7ft 

B3 

20 

16738: FI 

ID 

CD 

3E 

7F 

IE 

44 

CD 

16746; 3E 

7F 

CD 

3D 

7F 

CB 

7E 

23 

18754 : 28 

Fe 

21 

09 

40 

CD 

3D 

7F 

1S762: CD 

F9 

7E 

18 

F8 

23 

EB 

2R 

16770: 14 

40 

37 

ED 

52 

EB 

DO 

FI 

16778: CD 

28 

7F 

ftp 

DD 

64 

20 

46 

16786 : CD 

RB 

7F 

R7 

ED 

42 

20 

02 

16794 : CF 

FF 

CD 

BB 

02 

24 

D3 

FF 

16802; 28 

F8 

3£ 

7F 

DB 

FE 

IF 

D2 

i6810;C3 

03 

CF 

14 

3E 

7F 

DB 

FE 

16318: IF 

30 


06 

19 

10 

FE 

CB 

16826; 13 

9F 

E6 

28 

C6 

IE 

D3 

FF 

16834:09 

5E 

16 

07 

CD 

28 

7F 

47 

16842: 10 

FE 

15 

20 

F7 

CD 

28 

7F 

1685© ; D6 

09 

47 

10 

FE 

09 

17 

38 

16858: 3C 

El 

ES 

CD 

D7 

7F 

3E 

76 


Slika 5 

Pritisnemo RUN i aktiviramo kazetofon za 
snimanje kako bismo program spremili na 
kazetu. Program se sam aktivira, ucitava se 
sa LOAD’"’ i odmah nakon toga je spreman 
za upotrebu. 

Nakon sto je program ucitan, obrisemo me- 
moriju sa: 

NEW (N/L). 

Sada mozemo pisati svoje vlastite progra- 
ms ill ucitati postojece sa kazete. U trenut- 
ku kada zelimo svoj program spremiti na 
kazetu u brzom nacinu ucinimo slijedece: 

RAND USR 32445 -I- CODE "ime pro- 
grama” 

zamjenjuje naredbu SAVE "ime programa" 
dok 

RAND USR 32284 -I- CODE "ime pro- 
grama’’ 

zamjenjuje naredbu LOAD "ime programa". 
Ukoliko smo zaboravili ime programa ill ga 
ne znamo, vrijedi takoder 

RAND USR 32284 -H CODE”” 

Nakon sto smo ukucali i ostavili kazetofon 
spreman za snimanje 




RAND USR 32445 + CODE” ime pro- 
grama" 

pritisnemo N/L (NEW/LINE). Nakon nekih 5 
sekundi tisine (siva slika na ekranu), pojave 
se uske paralelne linije sto znaci da se pro- 
gram snima na kazetu. 

Po zavrsetku snimanja na ekranu se pojavi 
ime programs 
broj BROJ BYTOVA 
OVJERA? 

Pomaknemo II se na pocetak trake gdje 
smo poceli snimati program i pritisnemo li 


bilo koju tipku osim BREAK, izvrsit cemo 
provjeru upravo zapisanog sadrzaja na ka- 
zetu. U slucaju ispravnog zapisa pojavit ce 
se poruka: 

NEMA GRESAKA 
U slucaju neispravnog zapisa: 

KRIVA ADR. i adresa na kojoj je doslo 
do greske. 

U ovakvom slucaju potrebno je ponovo izvr- 
siti upis na kazetu na opisani nacin. 

Damir Segovic 


Isprobajtel ZX~81 


Osnovna poteskoca koja se javija kod programi- 
ranja racunala Jest da ono nikada ne radi ono sto 
biste htjeli, vec ono sto ste mu programiranjem 
kazali da ucini. Logicke greske, narocito kod ve- 
dih programa, su neminovne, pa kod izvodenja 
rezultiraju onim sto se u kompjutorskom zargonu 
naziva GIGO, odnosno smece unutra — smece 
van (Garbage in Garbage Out). Medutim, pone- 
kad se I pazijivom analizom programskih nizova 
ne moze ustanoviti zasto je rezultat izvodenja 
programa bas takav kakav jest, a ne onaj koji bi 
po svim pravilima programiranja trebao biti. Uz- 
roke takvog ponasanja programa i racunala treba 
traziti u njegovom upravijackom sustavu, odnos- 
no u tumacenju sadrzaja ROM-a takvih neupbica- 
jeno postavijenih i sastavijenih naredbi. Pronala- 
zenje situacija u kojima se racunalo ponasa dru- 
gacije od ocekivanog, cesto je rezultat slucaja ill 
upornog i dugotrajnog »hakerskog<- ispitivanja ra- 
cunala. Naravno, ne treba uvijek kad dobijete 
GIGO rezultat pomisliti da ste naisli bas na takav 


slucaj. Treba pazijivo ispitati, korak po korak, iz- 
vodenje programa, pa ako ste stvarno pronasli 
nesto »novo«, posaijite nam. 

Rado cemo to objaviti. 

U danasnjoj rubrici »lsprobajte« pokazat cemo 
nekoliko primjera za vlasnike ZX81 racunala u 
kojima ce se njihov ljubimac ponasati drugacije 
od ocekivanog. Za pocetak skinite svoja memo- 
rljska prosirenja (ali prije toga iskijucite racunalo 
iz napajanjai), tako da racunalo posjeduje samo 
1K RAM-a, stavite ZX81 u SLOW nacin rada i 
upisite 
10 REMZX81 

Nakon toga, kao direktne komande, unesite 
POKE 16513,63 
POKE 16517,147 

Jos jednom pritisnite NEW LINE i pokusajte 
objasniti dobiveni rezultat. Slican efekt mogu do- 
blti i vlasnici starih ZX80 racunala ukoliko upisu 
10 REM ZX80 

(Nastavak na 56 str.) 


Igra koja dolazi 


KOKOTONI WILF 
»ELITE« - Spectrum 48K 

Legenda kaze da Je prije nekoliko stotina 
godina u sjevernoj Evropi zivio veliki carob- 
njak po imenu Ulrich. 

Jednom je, proucavajuci stare zapise slucaj- 
no otkrio da je nekad davno postojala zma- 
jevska zastitnicka amajlija. Medutim, dijelovi 
te amajlije bill su razbacani kroz vrijeme, pa 
ih je trebalo sve sakupiti. Ulrich je bio pre- 
star za tu avanturu te na put posalje Koko- 
toni Wilfa, opremivsi ga i parom krila. 

Tu pocinje i avantura, pomalo nalik na Ma- 
nic Minera. Trebate proci nekoliko vremen- 
skih perioda i pri tome sakupiti sve dijelove 
zastitnicke amajlije. Na putu vam, kao i 
obicno, prijete mnoge opasnosti. 

Avanturu pocinjete 1.000.000 godina prije 
nase ere. Prolazite kroz cudnovat krajolik 


aviii t iict^iduiii. 

Ije ogranicen, bitno je 
najsirem krugu koris- 


50,5: DRAW 


tacija trokuta 
>0,5: DRAW 


acija zvijezde 
DT 150,5: 


acija kvadrata 


b = 22928: 
12: FOR e = 0 
Tf = INT (1 
POKE b-e- 
32*e,f: POKE 
■33*d-i-31 -r3 


nastanjen dinosaurusima, pterodaktiiima i 
drugim cudovistima. Trebate sakupiti dijelo- 
ve amajlije i paziti da vas koje cudoviste ne 
zahvati. Kad sakupite sve dijelove amajlije 
koji se nalaze u tom vremenu, potrebno je 
da se vratite istim putem i pokupite jos je- 
dan dodatni dio koji ce vas prebaciti u slije- 
deci vremenski period. Sistem je isti u svim 
periodima. U godini 1066. prolazit cete kroz 
srednjevjekovni dvorac i njegov podrum, i 
pri tom treba paziti na strelice, vojnike i 
druge opasnosti. 

Tek kad stignete u buducnost (uskoro ce 
biti proslost) doznat cete zasto Ulrich zeli 
sastaviti amajliju. Odiicna grafika i animacija 
likova ucinit ce vam zanimijivije putovanje 
kroz vise razina igre. Da biste stigli do cilja 
potrebno je dosta spretnosti. 

Zelimo vam sretan put i ugodnu setnju kroz 
vrijemel 

N.P. 


Primjer 5. Zvucni uci 

1 DATA 17,4,0,6,222, 
29,197,213,205,181,3 
35,16,244,201: FOR r 
0021: READ m: POK, 
FOR X - 1 TO 30: RA 
01: NEXT X 

Primjer 6. Zvucni ucir 

1 DATA 6,2,197,17,4; 
1,205,181,3,17,48,0,3 
5,181,3,193,16,234,21 
001 TO 30025: REAP 
NEXT n: FOR x = 1 T' 
USR 30001: NEXT x 

Primjer 7. Zvucni uci 


K»li 


■ ■ 


(Nastavak sa str. 54) 

a zatim POKE 16431,587 i pritisnu NEW LINE. 
Iskljucite, pa ponovno ukijucite racunalo, jer tipka 
BREAK ne prekida prethodni primjer, pa upisite 
slijedeci program: 

'10 PRINT.; 

20 GOTO 10 

Pokusaj'te pretpostavltl rezultat. Utipkajte RUN i 
izvedite program. 

Da ll se vase predvidanje Ispunllo? 

Unesite sada tree! primjer I upisite RUN 

1 FAST 

2 SLOW (. 

3 FAST 

4 POKE 16427,1 

5 CONT 

Tipkom BREAK prekinite izvodenje programs, 
upisite NEW i unesite: 

10 POKE 16390, INT(RND*256) 

20 INPUT A$ 

30 PRINT A$ 

40 GOTO 10 

Izvedite program I na upit racunala unesite bilo 
koji znak III znakovni niz, pa pritisnite NEW LINE. 
Slijede jos dva primjera za ZX80. 

5 PRINT 1 
10 POKE 16427,1 
15 DIM A (:) 

20 LET B = 128 
25 INPUT C$ 

30 GOTO 5 

Unesite bilo koji znak III 
LINE. 

Ponavljajte postupak d| 
program. 

Slijedefii primjer daje s| 

10 PRINT 1; 

20 POKE 16427,14 
30 RUN 


Program i\ 


Programiranje je umij 

na relativno davno, ge javija kod programi- 
rad na racunalima bi<ino nikada ne radi ono sto 
broju ljudi, danas dobo ste mu programiranjem 
nju. Tome je nesurti greske, narocito kod ve- 
razvoj mikroracunalainovne, pa kod izvodenja 
mokratizaeija prograrP kompjutorskom zargonu 
razavanja, postala jei smsb® unutra - smece 
danasnjice. 9® Medutlm, pone- 

^ , lizom programskih nizova 

Razmotnmo li stvarntgto je rezultat izvodenja 
programa kao izuzetnkav jest, a ne onaj koji bi 
reg kruga korisnika iramiranja trebao biti. Uz- 
uvjetima, u obzir dokprograma I racunala treba 
grami, Eventuaini nd^ljackom sustavu, odnos- 
pri tom tako presuda® FIO^^'S takvih neuobica- 
govarajucih prikljucnif?T!lo®JJyi®[?‘^*’'’ 
sketa) koji su neophodni za razvoj svakog 
ambicioznijeg projekta. Ogranicavanje po- 
drueja izrazavanja na samo male programe 
ne mora umanjiti njihovu vrijednost. Elegan- 


Utipkajte RUN I pritisnite NEW LINE. Kad se na 
ekranu pojavi poruka o gresci, pritisnite bilo koju 
tipku osim SHIFT, zatim RUN I NEW LINE. 

Vratimo se ponovno ZX81 racunalu. Unesite 
10GOSUB10 3 

20 PRINT .A«; 

30 RETURN 

Pokrenite program I pricekajte dok se ne pojavi 
poruka o gresci. 

Tada, kao direktnu naredbu, upisite RETURN I pri- 
tisnite NEW LINE. 

Kad se ekran popuni, pokusajte ponoviti postu- 
pak. 

Sada, uz iskijuceno racunalo, prikijucite memorij- 
ska prosirenja I utipkajte: 

10 GOSUB 10 
20 PRINT '’A”; 

30 PAUSE B 
40 RETURN 
100 FAST 

110 POKE 16389, 225 
120 CLS 
130 LETB-1 
140 GOTO 10 

Kad unesete program, upisite RUN 100 I izvedite 
ga. Kad ugledate poruku o gresci, utipkajte RE- 
TURN i NEW LINE pa promatrajte kojom se brzi- 
nom popunjava ekran. 

Za kraj vam poklanjamo jedan zanimijivi efekt. 
Unesite RAND USR 11111 kao direktnu koman- 


za rubriku »lsprobajte« 
J programe kojima se po- 
limljivi efekti za bilo koji 


wipremio: Tomislav Zganec 


roprogramska rjesenja 
slucaj. Treba pazijivo ir®to se s uspjehom pri- 
vodenje programa, pa*^’ dijelovi kompleksnih 
nesto »novo«, posaijitememorijski prostbr, ill 
Rado cemo to objaviti.idbi predstavijaju redo- 
U danasnjoj rubric! .iStom autoru, pri cemu 
nekoliko primjera za zi do punog izrazaja. S 
kojima ce se njihov Ijorogrami su, s obzirom 
od ocekivanog. Za porjstupacni najsirem kru- 
rijska prosirenja (ali P'stveno se misli na po- 

vK.T'i,r,: s™ ' ““w™ p"!*-- 

upisite rjesenja mogu us- 

10 REMZX81 saznanja. 

Nakon toga, kao direkP ovaj oblik stvaralastva 
POKE 16513,63 korisnika mikroracunala, 
iTdVOunfiO'TieitoiiKU primjera mikroprograma 
pisanih u jednoj jedinoj programskoj liniji 
(koja se naravno moze sastojati iz vise na- 
redbi, shodno pravilima BASIC-a). Program! 
su pisani za racunalo Sinclair ZX Spectrum i 


mogu posluziti kao svojevrsni prikaz rada 
pojedinih dijelova racunala (grafika, zvuk), ili 
kao dijelovi vecih programa. 

Pozivamo sve zaintersirane korisnike da 
nam posalju svoja originalna rjesenja fpisa- 
na kao program u jednoj liniji). Najinteresan- 
tnije priloge cemo objaviti i nagraditi. 

Izbor problematike nlje ogranicen, bitno je 
da bude interesantna najsirem krugu koris- 
nika. 


1 LET x = 524: PLOT 150,5; DRAW 
0,150,x 


Primjer 1. Grafika - rotacija trokuta 

1 LET x = 587: PLOT 150,5: DRAW 
0,150,x 

Primjer 2. Grafika - rotacija zvijezde 


1 LET X- 111 1115: PLOT 150,5: 
DRAW 0,150,x 


Primjer 3. Grafika - rotacija kvadrata 


1 LET a = RND*222: LET b = 22928: 
LETc-0; FOR d = 1 TO 12; FOR e - 0 
TO c: LET a = a + .03: LETf = INT (1 
27*SIN a): POKE b + e,f: POKE b-e- 
1,f; POKE b + 32-31 •d + 32*e,f: POKE 
b-3rd-32*e,f: POKE b-33*d + 31 +3 
2*e,f: POKE b-33*d-1-32*e,f: POK 
E b64*d + 31-e,f; POKE b-64*d + 32 + 
e,f: NEXT e: LET c = c+1 : LET b= b + 
32: NEXTd: GO TO 1 


1 DATA 243,17,16,250,38,250,5 
8,72,92,31,31,31,14,254,238,16,2 
37,121,67,16,254,37,32,244,28,21, 
32,232,251,201: FOR n- 30001 TO 
30030: READ m: POKE n,m: NEXT n: 
RANDOMIZE USR 30001 

Primjer 5. Zvucni ucinak - »star ship« 

1 DATA 17,4,0,6,222,33,66,0,2 
29,197,213,205,181,3,209,193,225, 
35,16,244,201: FOR n = 30001 TO 3 
0021: READ m: POKE n,m: NEXT n: 

FOR X = 1 TO 30: RANDOMIZE USR 300 
01: NEXT X 

Primjer 6. Zvucni ucinak - »laser gun« 

1 DATA 6,2,197,17,48,0,33,255, 

1 ,205,1 81 ,3,1 7,48,0,33,144,2,20 
5,181,3,193,16,234,201: FOR n = 30 
001 TO 30025: READ m: POKE n,m: 
NEXT n: FOR x = 1 TO 30; RANDOMIZE 
USR 30001; NEXT x 

Primjer 7. Zvucni ucinak - »flipper« 


imaS K7 



Primjer 4. Grafika - kaleidoskop 





za racunala 
GALAKSIJA 
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Veza mikroracunala s prikijucnim uredajima 
redovno se ostvaruje rubnim spojnicama 
(»edge« konektorima) koji obzirom na svoju 
Jednostavnost i pouzdanost posve zadovo- 
Ijavaju sve zahtijevane kriterije, Jedini nedo- 
statak (koji se uostalom odnosi i na sav 
ostali sitni instalacioni materijal u vezi racu- 
nala) je u relativno visoko] cijeni, koja cak 
moze nadmasiti ukupnu cijenu svih ostalih 
dijelova (integrirani krugovi, otpornici itd.) 
uredaja koji zelimo izgraditi, pa cesto odu- 
stajemo od projekta. 

Rjesenje koje nudimo namijenjeno je racu- 
nalu Galaksija, prvom domacem mikroracu- 
nalu za samograditelje. Predlozena izvedba 
moze se prilagoditi i za druge standarde, 
odnosno druga mikroracunala. Ostvareni re- 
zultati posve ce zadovoijiti amaterske za- 
htjeve, dok je cijena upotrijebljenog materi- 
jala gotovo zanemariva. 

Osnovni materijal za izvedbu (rubne spojni- 
ce) je kasirani »pertinaks“ (jednostrani i 
dvostrani) debijine 1,50 mm, te mesingana 
ili bakrena pokositrena zica promjera 0,8 do 
1,0 mm. Obzirom na relativno male dimenzi- 
je spojnice, posve ce zadovoijiti otpaci na- 
vedenih materijala. 

Prakticna izvedba spojnice prikazana je sli- 
kama. Citav sklop je izveden kao propusna 
rubna spojnica, sto znaci da se nekoliko 
ovakvih spojnica s prikijucenim dodatnim 
uredajima mogu nadovezivati jedna na dru- 
gu. Dodatni uredaj koji njome povezujemo 
moze biti montiran na samu spojnicu ili po- 
vezan vrpcom vodica. 

Na kraju dodajemo jos nekoliko napomena 
za manje iskusne samograditelje. 

Najprije se iz pertinaksa, prema mjerama na 
slikama, rezbarskom pilicom izrezu svi dije- 
lovi (plocice) spojnice. Pri tom se gornja i 
donja plocica »zenskog« dijela spojnice (a) 
ostave u komadu radi lakseg izvodenja 
stampanih veza. 

Pertinaks spreman za izvodenje stampanih 
veza pazijivo se ocisti sa strane bakrene fo- 
lije (npr. obicnom mekanom gumicom za 
brisanje) i na foliju se precizno, prema nacr- 
tu, ucrtaju olovkom polozaji buducih vodica 
te oznace buduci otvori (rupice). 


SI. 1 IZGLED GOTOVE SPOJNICE 



Na tako iscrtanu foliju nalijepe se zatlm tra- 
ke obicne samoljepive vrpce (xselotejpx), 
jedna do druge, tako da cijela povrsina folije 
bude pokrivena. Ova) posao treba izvesti 
pazijivo, treba obratiti posebnu paznju na 
eventualne mjehurice zraka ispod samolje- 
pive vrpce. Po potrebi se na kriticna mjesta 
moze nalijepiti Jos pokoji sloj vrpce, dobra 
pokrivenost je izuzetno znacajna za uspjes- 
no i uredno izvedenu stampanu vezu. 

U slijedecoj fazi izrade, tapetarskim nozem 
(Olfa) ill obicnim ziletom izreze se nalijeplje- 
na vrpca prema crtezu na foliji, te se paziji- 
vo odiijepe dijelovi na onim mjestima koja 
trebaju biti nagrizena. Eventualne pogreske 
u ovoj fazi rada lake se ispravijaju ponov- 
nim lijepljenjem samoljepive vrpce I pravil- 
nim isijecanjem. 

Plocica je spremna za nagrizanje iziozenih 
dijelova bakrene folije. Jedan od najekono- 
micnijih recepata tekucine za nagrizanje je: 
1/3 solne kiseline za ciscenje u domacin- 
stvu (28-32%) 

1/3 vodikovog peroksida za upotrebu u do- 
maclnstvu (30%) 

1/3 obicne vode. 

Omjer pojedinih sastojaka nije kritican. U 
posudu najprije ulijemo kiselinu, pa vodu, pa 
peroksid. Radi Jake reakcije s bakrom po- 
zeljno je postupak izvoditi na otvorenom uz 
upotrebu predvidenih zastitnih sredstava 
(gumene rukavice, hvataljke i si.). Upotrije- 
bljena posuda moze biti staklena, proculan- 
ska ill plasticna. Pripremljenu plocicu uroni- 
mo u smjesu za nagrizanje i nakon nekollko 
desetaka sekundl ono je gotovo. Pazijivo iz- 
vadimo plocicu i ubacimo u posudu s obic- 
nom vodom kako bi se posve prekinulo dje- 
lovanje kiseline. Nakon naknadnog ispiranja 
u tekucoj vodi plocica je spremna za dalju 
obradu. 

Nakon ispiranja i susenja plocicu ocistimo 
od ostataka samoljepive vrpce, izbusimo 
naznacene rupice i tek sada raspilimo (raz- 
dvojimo) gornju i donju plocicu "zenskog® 
dijela cime je ostvarena njihova potpuna si- 
metricnost. 


SI. 2 IZGLED SPOJNICE U PRESJEKU 



Stampana plocica »muskog« dijela konekto- 
ra izvodi se na identican nacin, pri cemu 
treba posebno paziti na poravnanost gornjih 
i donjih kontakata. 

Preostalo je jos lemljenje kontaktnih zica na 
gornji i donji dio »zenskog« dijela rubne 
spojnice, te sklapanje i ozicenje svih njenih 
dijelova u cjelinu, kako je prikazano na slika- 
ma. 

Damir Flo 
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Problem potpunog ciscenja (resetiranja) 
memorije kod ZX Spectruma standardno se 
rjesava izviacenjem utikaca za napajanje iz 
uticnice na tastaturl i ponovnim vracanjem 
natrag. Ova metoda prije ill kasnije ima za 
posljedicu slabljenje kontakata uticnice i 
prekid u vodicima (da o gubitku koncentra- 
cije korisnika racunala i ne govorimo). Rje- 
senje Je u ugradivanju odgovarajuceg preki- 
daca. Mnogi ce se zapitati zasto nadahnuti 
konstruktori nisu ugradili i tu »sitnicu?« Od- 
govor je prozaican: maksimum (program- 
ske) kvalitete uz minimalnu cijenu, sto Je 
kod Spectruma svakako postignuto. U En- 
gleskoj se svaki, pa i najmanji, dodatak na- 
placuje, pa su novine prepune reklama u 
kojima se nude najraznovrsniji dodaci. 
Varijanta rjesenja koje nudimo namijenjena 
je najsirem krugu korisnika i ne zahtijeva 
nikakvo iskustvo iz prakticne elektronike 
(nema lemljenja i otvaranja uredajal). Pored 
toga ovo rjesenje ujedno omogucuje otkia- 
njanje jos jednog problema: pregrijavanja. 
Pregrijavanje Spectruma, koje u nekim slu- 
cajevima dovodi do privremenog gubitka 
funkcija procesora, uzrokovano je prven- 
stveno disipacijom raziike elektricne snage 


SL 1 MONTAZA .LUSTER.. PREKiDACA 



Fizicko brisanje 
memorije i 
sprecavanje 
pregrijavanja 
ZX SPECTRUMA 

koja se privodi tastaturi iz mreznog adapte- 
rs i stvarne snage koju same racunalo tro- 
si. Do spomenutog »viska« snage dolazi 
stoga sto je napajanje vecine prikijucnih 
uredaja (pisaca, medusklopa itd.) izvedeno 
preko samog racunala - rubna spojnica 
(edge conector) na straznjoj strani. Najjed- 
nostavnije rjesenje problema je ugradnja 
odgovarajuceg predotpora u strujni krug iz- 
medu mreznog adapters i tastature. 

U prakticnoj izvedbi koristit cemo tzv. pro- 
vodni prekidac [cluster saltern), koji monti- 
ramo na vodic sto spaja mrezni adapter i 
tastaturu nekoliko centimetara od utikaca. 
Na ovaj nacin pri radu racunala prekidac za 
potpuno ciscenje nam je u svakom trenutku 
na dohvat ruke i na neki nacin postaje sa- 
stavni dio racunala (u njegovu neophodnost 
uvjerit cete se i sami). 

Ako zelimo ugraditi i spomenuti predotpor 
za kompenzaciju pregrijavanja, nema za to 
pogodnijeg mjesta od unutrasnjosti prekida- 
ca. Predotpor mora imati vrijednost od cca 
2 do 4 Ohm-a i podnositi trajnu struju od 
cca 0,50 A. Komadic .Cekas. zice (od spi- 
rale elektricnih grijaca) promjera 0,30 mm i 
duijibe cca 20 do 25 cm posve ce odgova- 
rati trazenim zahtjevima. .Cekas« zicu na- 
motamo u spiralu i spojimo u seriju s preki- 
dacem (vodice medusobno spojimo jedno- 
stavnim uplitanjem), 

Svi detaiji prakticne izvedbe prekidaca i 
predotpora prikazani su na slikama. 

Ovo je tek jedno od velikog broja mogucih 
rjesenja koje smo opisali zbog jednostavno- 
sti izvedbe i materijala koji je lake nabaviti. 
Mozda ce netko radije u kutiju mreznog 
adapters ugraditi predotpor i mikroprekidac 
(.‘kip-salter- ). 

Ukoliko imate rjesenje koje smatrate efi- 
kasnim i jednostavnim, molimo, javite se. 

D. F. 


Medusklop (interface) za mikroracunalo VIC-20, koji omogucuje upotrebu 
obicnog kazetofona. 

Obzirom da koristenje VIC-20 »digitalnog« kazetofona u sklopu mikrora- 
cunala predstavija prilican Izdatak, to upotreba ovog sklopa koji omogucuje 
koristenje obicnog kazetofona za istu svrhu, moze biti prihvatijivo rjesenje. 

OPIS RADA SKLOPA 

Sklop na slici 1 osniva se na upotrebi u elektronici poznatog »SCi-IMiTTO- 
VOG OKIDNOG SKLOPA-, ovdje u formi integriranog kruga IC1. Glavno 
svojstvo tog sklopa je da on pretvara nepravilni po valnom obliku ulazni sig- 
nal, u slijed cistih pravokutnih impulsa u ovom slucaju TTL razine. Tipican 
rad Schmittovog okidnog sklopa prikazan je na slici 2. Dioda D1 sprjecava 
negativnu pobudu na ulazu sklopa. Kao sto je prikazano na slici 2A Schmit- 
tov sklop ima gornji i doijnji prag okidanja. Kada ulazni signal prijede vrijed- 
nost gornjeg praga, iziazni signal postaje TTL visok i ostaje takav -take dugo 
dok ulazni signal ne padne ispod vrijednosti doijnjeg praga. Kada se to do- 
godi iziazni signal postaje TTL niske razine (OV). Na varijaeije valnog oblika 
ulaznog signala u podrueje izmedu pragova, sklop je neosjetijiv. 

Sklop je moguce ostvariti na perforiranoj plocici ill na maloj stampanoj 
plocici. Integrirani krug IC1 sadrzi u sebi sest Schmittovih sklopova; mogu- 
ce je upotrijebiti bilo koje (dva od njih). Raspored nozica prikazan je na slici 
3. 

Napajanje i masa se dobivaju sa tocke B i A respektivno sa prikijucka 
kazetnog kanala (casette port connector) mikroracunala VIC-20. Da bi se 
smanjio potrosak struje integriranog kruga potrebno je uzemijiti ostale slo- 
bodne ulazne nozice na IC1. 

Kazetni je medusklop spojen na mikroracunalo preko kazetnog prikijuc- 
ka (edge connector), koji moze biti napravijen od bilo kojeg prikijucka sa 
razmakom 3.91mm (0.154 inca) izmedu kontakata. 

POVEZIVANJE KAZETNOG MEDUSKLOPA 

Prikijucak J1 kazetnog medusklopa potrebno je spojiti na prikijucak ka- 
zetnog kanala mikroracunala VIC-20. Iziaz kazetofona (ear) treba spojiti na 
prikijucak J2. J3 medusklopa treba spojiti na mikrofonski uiaz kazetofona. 

Kod pohranjivanja programa na kazetu utipkajte »SAVE-. Racunalo od- 
govara sa »Press record and play on the tape-. Priti^nite »Record- i -Play- 
taster na kazetofonu i aktivirajte sklopku SI na medusklopu. Ako kazetofon 
ima regulaciju ulaznog signala potrebno je iznaci optimalan polozaj. 

- Kotf unosenja programa u mikroracunalo utipkajte -LOAD- i aktiviraj- 
te sklopku SI. 

Napomena: Kada medusklop nije u upotrebi sklopka Si treba biti otvorena. 

Prema Computers & Electronics 



Pripremio: Branislav Delibasic 


GORNJI PRAG 
OKIDANJA 



DOLJNJI PRAG OKIDANJA 
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SI. 2. VALNI OBLIK ULAZNOG (A) ! I2LA2NOG (B) SIGNALA U 

OVISNOSTI 0 VREMENU ZA SCHMIHOV OKIDNI SKLOP 


PREMA VIC-20 



s/m sposobnostitna. Zellmo van da 
sto brie napreduiete. 

^Nadaimo se da ce se uskoro poiaviti 
programski proizvodi s nazivima VO- 
DOINSTALATEB, ELEKTRICAR, DOK- 
TOR ill KONOBAR, jer bismo na tal 
nacin mogli dobiti kvalitetnu I leftinu 
ryj — \uslugu, ako vec ne u stvarnosti, 
~I J~ I ^ I onda barem u igri. 

P. Z. 
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RONILAC SCUBA 


Ova igra, koja se u zadnie vrileme 
probila u sam vrh najpopularnijih Iga- 
ra, djelo je manje poznate program- 
ske kuce Darrell Software (Harrier 
Attack). Odlikaje se kvalltetnom gra- 
fikom i vrio dobrim crtezima llkova. 
CHI je spustiti simpaticrtog covjeculi- 
ka Scuba, cije zanlmanje je ronllac, 
sto dublje. 

Cim se spusti a vodu, Scuba nallazl 
na razne opasnosti I prepreke: me- 
duze, sipe, morske pse I ostale ne- 
man! koje masu repom I razjapljuju 
celjusti ne bl li se docepale jadnog 
Scube. 

Na dnu se nalaze skoljke bisernice 
koje su cilj Scublnog ronjenja. Da 
zadatak ne bade previse lagan, biseri 
se mogu pokupiti samo dok je skolj- 
ka otvorena, Skoljku treba odnijetl 
na jahtu (koja pronademo nakon sto 
Izronimo na povrsinu). Oslobodivsi 
se dragocjenog tereta Scuba se po- 
novo vraca a morske dublne. SecucI 
po dnu Scuba nallazl na rape a koji- 
ma su goleme hobotnice. Potrebna 
je odredena vjestina da se prode 
kroz rupu I izbjegnu smrtonosni kraci 
hobotnice. llvotinjski I blijnl svijet 
naglo se mljenja, tako da su neke 


ribe I do pet puta vece od ronloca 
Scube. I skoljke su mnogo vece. Ako 
se zaklope dok vadimo biser, Scuba 
pogiba I Igra je zavrsena. Zelimo li 
se spustiti jos dublje moramo proci 
rupu koju nastava hobotnica. Zlvoti- 
nje postaju sve rjede, svega nekoliko 
meduza, all Ima mnostvo rupa I spi- 
Ija. Kad se spustimo do samog dna, 
uz malo srece ugledat cemo bocu s 
kisikom. Naslonimo II se na nju, za 
cas cemo se snabdjetl za zlvot nuz- 
nim kisikom. Pretrazujuci 
nalazimo zakopano 
ha nase avanture. 
vodom ne vrijedi 
izroniti, 
nitl 
tat 

novazecl. 
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Na pocetku Igre dobivamo odredeni 
broj ^zivotnihc poena. Igra traje dok 
ne potrosimo »sve svoje zivotei. 

KOMANDE: 

Z - okretanje u smjeru kazaljke na 
satu 

X - okretanje u smjeru suprotnom 
od kazaljke na satu 

Symbol schift - kocenje 
Break-space - ubrzavanje 

ima dodatne mogucnosti: 
komandl 

snimanje 


Dellbasic 










TRASHMAN - SMETLAR 


Konacno se pojavio program koji 
mozemo Iskoristiti da bismo ocistill 
nas bijeli Zagreb grad od smeca koje 
se godinama talozi i prijeti da prekri- 
je plocnike. 

Radi se o programu koji prevodimo 
sa cistac Hi los socnije sa smetlar. 
Dakle. smetlar zapocinie posao is- 
pred kucnog praga programera Paula 
Buma koji zivi u otmienol ulici Mon- 
tague Road za razliku od autora 
ovog clanka koii stanuje u Sesveta- 
ma. 

Pomocu palice za igru Hi tipke kojom 
pomicemo pokazivac (cursor] vodi- 
mo naseg smetlara i pomazemo mu 
pri sakupljanju kanti s otpacima koje 
on prazni u smetlarski kamion sto ga 
vozi ulicama voljenog grada. 

Polozivsl kvalilikacllu jurimo ulicama 
radeci svoj posao. Posao nam ne bi 
bio tako tezak kad ne bismo trebali 
pazltl da ne zagazimo na posjede 
(travu) nasih uglednih sugradana 
koje cuvaju njihovi vjerni psi cuvari 
sto jedva cekaju da zagrizu u nase 
meso. AH nas najlluci neprijatelj nisu 
zh/otlnje, vec zlocesti biciklistl I bez- 
obzirni vozaci automoblla, koji (vje- 
rojatno psujuci nas) sllom od nas 
pokusavaju napraviti bivseg, tj. po- 
kojnog, smetlara. 


KoristecI svoje vozilo nastojimo se 
sto duze odrzati u ovoj, zivotu toliko 
slicnoj, igri. 

Shodno zakonima fizike, kad vozimo 
smece krecemo se sporije, all kad 
ispraznimo nas teret, mozemo si do- 
zvoliti vratolomlje koje smo zapamtili 
gledajucl nase decke kako se utrkuju 
ulicama rodnoga nam grada. 

Najvise nas ipak zalosti Hi razjari 
(ovisno 0 temperamentu) cinjenica 
da nam se smanjuje place (broj bo- 
dova] ukollko stupimo nogom na po- 
sted bolje stoiecih gradana. Radi pe- 
dagoske pouke kazna se pojacava 
ler u nase slobodno vrijeme ne smi- 
jemo uci u kuce I /usu« ponuditi 
nase usiuge. 

Svaka kuca raspolaze s cetiri razHci- 
te dosjetke, koje su njezinl dokoni 
ukucani smisljali dok smo mi cistili 
uHce. 

Razgovori su tipa: fHocete H pogle- 
dati moj televizor?” 

Kad se lakomo pokusamo uvaliti u 
udobnu fotelju i predahnuti od iumja- 
ve i posl ar-dam acin nas upozorava 
da smo ^kriv^hvatiH: 



»MlsHo sam da popravite televizor, a 
ne da gledate program'^, 
igra ima sedam razina I u svakoj 
imamo po tri pokusaja (osim ako nas 
ne pregazi auto). Ubrzo razjasnjava- 
mo tajanstvenost dogadaja: bicikli 
se pojavljuju u drugoj ulici, travnatl 
ivlcnjak u trecoj, a u petoj je blrtija 
gdje nas cekaju raznovrsna iskuse- 
nja, od kojih je najveca opasnost od 
opijanja i prenajedanja koje nas jako 
usporava. U zadnje dvije uHce cak 
nas niti auti vise ne ganjaju, all na- 
Hazimo na pravi engleski ^pub". Na 
retoricko pitanje •Jedan putni ge- 
misU, ("One (or the road?«), dobiva- 
mo odgovor: 

"Vas posao je da praznite kante, a 
ne bacvec, sto dokazuje da Englezi 
bez obzira na tragicnost situacije ne 
gube smisao za humor. Ako uspijete 
odigrati do kraja, javite se Superhiku 
iz "Alan Forda" koji vam mozda pro- 
nade odgovarajuci posao u New Yor- 
ku, jer cete steel titulu diplomiranog 
smetlara: "Ovim se potvrduje da ste 
uspjesno zavrsiH tecaj za zvanje 
smetlara, te da mozete poceti cistitl 
svijet od smeca.’i 

Ocigledno je da vase napredovanje u 
sluzbi ovisi jedino I iskijucivo. o va- 
slm sposobnostima. lelimo vam da 
sto brze napredujete, 

Nadajmo se da ce se uskoro pojavlti 
programski proizvodi s nazivima VO- 
DOINSTALATER, ELEKTRICAR, DOK- 
TOR ill KONOBAR, jer bismo na taj 
nacin mogli dobiti Iwalitetnu i jeftinu 
usiugu, ako vec ne u stvarnosti, 
onda barem u igri. 

P. 1. 
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PROSVJETA 


I 

I 


Berislaviceva 10. P.P. 634, 

41001 Zagreb 

tel: 423-280 i 423-480 


PREZIME I IME I 

ULICA I BROJ * 

BROJ POSTE I MJESTO ■ 

NARUCUJEM KOD „PROSVJETE" UZ ODGOVARAJUCE UVJETE PLACANJA I 

1. Jure Spiler: BASIC po cijeni od 950 - dinara s 10% popusta 

2. Komplet „SVIJET KUCNIH RACUNALA" 1-4 u pretplati _ 

a) za placanje odjednom po cijeni od 3.200 - din. H 

b) za placanje po cijeni od 4.000.- din. u 4 rate po 1.000.- dinara mjesecno H 

(Zaokruzite broj varijante za koju $e odiucite) H 



Datum: 




REVIJA ZA MALA RACUNALA 


Izdavac: NN RO -Sportska tribina* 
Zagreb, Radideva 27 
Za Izdavaca: Josip Condi£ 

IzdavaCki savjet: Antun Krajnovib. 
predsjednik; Darko Fischer, mr; Mia- 
den Glarenhardt. dipl. .prav; Zeljko 
Kavran, dipl. ing: Branifnir MItrovic; 
Vllko 2lljak, dr; 

Glavni urednik; 2eljko Pazur, prof, i 
dipl. ek; 

Redakcija; 2elJko Pazur. prof, i dipl. 
ek; 

Damir Flo, dipl. inz; 

Ernest Kogelman, dipl. inz; 
Eduard Kovacid, dipl. inz; 
Darko Pecek, dipl. inz; 
Tomislav 2ganec, dipl. inz; 
Naslovna strana: Ervin Sikic i Marijan 
Osman 

Likovno i tehnidko uredenje: Marijan 
Osman 

Crtezi: Ninoslav Pozojevid i Ivica 
Cengid 

Fotografija naslovne strane: Mario 
Mlaca 

SjedlSte redakclje: Zagreb, Radideva 
27/1 

Telefonh 274-987; 272-808 

2iro racun; 30102-603-10911 

Revija izlazl dvomjesecno 

Cijena pojedinom primjerku 250 din 

Nenarudene rukopise i slike ne vra- 

damo. 

Sva prava zadrzana. 

Prestampavanje tekstovnog i slikov- 
nog materijala dozvoljeno samo uz 
odobrenje redakcije. 

Tisak: »\/arteks« RO Tiskara - Varaz- 
din 


7,7 Z 

•^■7 5 POZIV NA PRETPLATU 

• 10% ustede 

• garantirana cijena za cijelu godinu 

• besplatna dostava na Vasu adresu 

Pretplatom na reviju mr ostvarujete gore navedene pogodno- 
sti. Da biste postal! pretplatnik potrebno je da izvrsite uplatu 
potrebnog iznosa postanskom uputnicom na nasu adresu NN 
RO -SPORTSKA TRIBINA- (za mr) 41000 Zagreb, Radiceva 
27/1 ill bankovnom uplatnicom na nas ziro racun broj: 
30102 - 603-10911 - »Sportska tribina«, 

Potvrdu 0 izvrsenoj uplati prilozite uz narudzbenicu i posaijite 
na nasu adresu. 

- cijena pretplate za godinu dana (6 brojeva) Din 1.350.- 

- cijena pretplate za pola godine (3 broja) Din 675.- 

- cijena pojedinog broja Din 225.- 

Ime i prezime 

Tocna adresa 


potpis 



PrvI broj ste procitali, Ocekujemo Vase primjedbe od kojih ovisi kako 
ce izgiedati drug! broj. Napisite sve sto smatrate vaznim bilo u dobrom 
Hi losem smislu. Molimo vas da nam javite svoje impresije, komentare, 
sugestije. Posaijite nann clanke III priloge za koje smatrate da su zani- 
mljivi za objavijivanje. Ukoliko ste autor programs III neke interesantne 
rutine, javite se ill nam posaijite materijale koje zelite objaviti, uz odgo- 
varajuci honorar. 

Adresa: NN RO »Sportska tribina« (za MR), 41000 Zagreb, Radiceva 
27/1 


INFO BS&SISTEM 

■ifl 

RADNA ORGANIZACIJA ZA 
ZASTUPANJE STRANIH 
TVRTKI, PROIZVOOAfiA 
OPREME INF0RMAT|£KIH 
SISTEMA, P. O. 

41000 ZAGREB, Ulica 8 maja 42 
Jugoslavija 

telefon 419-666, 419-059 
telex 21845 yu infozg 


Predstavijamo vam nas proizvodni program koji 
je rezultat zajednickih razvojnih i proizvodnih 
napora RO INFOSISTEM i citavog niza domacih 
proizvodnih organizacija. 



Terminali: 

- Infoscope 10 

asinhroni terminal, baziran na 
mikroprocesorskim komponentama. 

- Infoscope 20 

sinhroni terminal, baziran na 
mikroprocesorskim komponentama. 
Sve funkcije uspostavijaju se kao 
kod serije UNISCOPE, proizvodnje 
SPERRY, ill kod UTS 20. 

- Intograf 

INFOGRAF je stoini inzenjerski 
graficki terminal kompaktne izvedbe. 
■Display* je kombinacija interaktivne 
grafike I aifanumerickog terminala. 
INFOGRAF raspolaze kolor jedinicorr 
s ekranom velicine 19 i rezolucijom 
640x480. Lokalna memorija 
pohranjuje rezoluciju 4096x4096. 


Pisaci: 


- Serijski matricni pisac 1835 

suvremena izlazna jedinica za Ispis 
podataka, upravijan 
mikroprocesorskl. Brzina ispisa je 
180 znakova u sekundi. 


- Linijski pisac 1925 

Brzina ispisivanja linijskog pisaca 
1925 je 300 iinija u minuti. 


- Linijski pisac 1 935 

Brzina ispisivanja linijskog pisaca 
1935 je 900 Iinija u minuti. 


Mikroprocesorskl podsistemi: 


Mil je osobno racunalo namijenjeno 
za razlicite samostalne obrade 
razvijene pod kontrolom CP/M 
kompatibilnog operativnog sistema, 
te za komunikaciju sa vecim 
racunalima u UNISCOPE protokolu. 
Mil sadrzi 64 KB interne memorije, 
na njega se moze prikljuciti vise 
jedinica disketa te serijski pisac. 


M21 je mikroprocesorskl podsistem 
baziran na vise Z80A 
mikroprocesora. Predviden je za 
unos podataka, interaktivno 
Komuniciranje sa vecim racunalima, 
financijsko-racunovodstvene obrade i 
razlicite primjene uz koristenje 
brojnih mogucnosti koje pruza njegov 
CP/M kompatibiini operativni sistem. 






...Pocetkom ovog desetijeca kompjutorska je industrlja u punom zamahu, i 
uskoro ce svi, cak i onl koji nemaju nikakve veze s tehnologijom i njenim 
razvojem, biti svjesni prisustva elektronickih racunala... 

(CHRISTOPHER EVANS) 


IVEL HARDWARE I IVEL SOFTWARE 

ispunit ce sve vase zahtjeve u elektronickoj obradi podataka, od velikih 
informacijskih sistema (kompjutorskog inzinjeripga) i aplikacijskih 
mikrosistema do perifernih jedinica sa kompletnom SOFTWARE i 
HARDWARE podrskom. 


ivasim 


Poslovne informacije: 

JVASIM” OOUR 
ELEKTRONIKA 

Predstavnistvo ZAGREB, Kaptol 25 
tel. 041/274-350 273-918 
tlx: 22384 IVEL ZG YU 


IVEL Z-3* IVEL V 100 ‘IVEL ULTRA 

IVEL-ICL 








